Google 



This is a digital copy of a book thaï was preservcd for générations on library shclvcs before il was carcfully scanncd by Google as part of a projecl 

to makc the workl's books discovcrable online. 

Il lias survived long enough for the copyright lo expire and the book to enter the public domain. A publie domain book is one thaï was never subjeel 

lo copyright or whose légal copyright lerni lias expired. Whether a book is in the public domain may vary country locountry. Public domain books 

are our gateways lo the past. representing a wealth of history. culture and knowledge thafs oflen dillicull to discover. 

Marks, notations and other marginalia présent in the original volume will appear in this lile - a reminder of this book's long journey from the 

publisher lo a library and linally to you. 

Usage guidelines 

Google is proud to partner with libraries lo digili/e public domain malerials and make ihem widely accessible. Public domain books belong to the 
public and wc are merely iheir cuslodians. Neverlheless. ihis work is ex pensive, so in order lo keep providing ihis resource, we hâve taken sleps to 
prevent abuse by commercial parties, iiicluciiiig placmg lechnical restrictions on aulomaied querying. 
We alsoasklhat you: 

+ Make non -commercial use of the files We designed Google Book Search for use by individuals. and we reuuest lhat you use thesc files for 
pcrsonal, non -commercial purposes. 

+ Refrain from autoiiiatcil (/uerying Donot send aulomaied uneries of any sort lo Google's System: If you are conducting research on machine 
translation, optical characler récognition or other areas where access to a large amount of texl is helpful. please contact us. We encourage the 
use of public domain malerials for thèse purposes and may bc able to help. 

+ Maintain attribution The Google "watermark" you see on each lile is essential for informing people about this projecl and hclping them lind 
additional malerials ihrough Google Book Search. Please do not remove it. 

+ Keep it légal Whatever your use. remember thaï you are responsible for ensuring lhat whai you are doing is légal. Do not assume that just 
becausc we believe a book is in the public domain for users in the Uniied Staics. thaï the work is also in ihc public domain for users in other 

counlries. Whelher a book is slill in copyright varies from counlry lo counlry. and we can'l offer guidanec on whelher any spécifie use of 
any spécifie book is allowed. Please do not assume thaï a book's appearance in Google Book Search means it can be used in any manner 
anywhere in the world. Copyright infringemenl liabilily can bc quite severe. 

About Google Book Search 

Google 's mission is lo organize the world's information and to make it universally accessible and useful. Google Book Search helps readers 
discover ihe world's books wlulc liclpmg aulliors and publishers reach new audiences. You eau search ihrough llic lïill lexl of this book un ilic web 
al |_-.:. :.-.-:: / / books . qooqle . com/| 



:rft, Google 



SG S (.5"). Cjo^.Sl 



HARVARD COLLEGE LIBRARY 

n.QU THI COLUCTION 07 

8ILA8 W. HOWLAND 



n 



Google 



t Google 



t iooglc 



■ Google 



A C A pÊMI.E 

UNIVERSELLE» 

;DES I»X^ 



Contenant lej Règles des. Jeux de Carte» 

permis : celle* du Billard , du Mail ^i 

Trictrac , du Revertier , &c. e c 

AVEC DES INSTRUCTIONS FACILE» 



•* s . 

POUR APPRENDRE A LES BIEN JOUER- 
NOUVELLE ÉDITION, 

Augmentée du Jeu des Echecs , par Philidor; 
du J Ai de Wiiift, par Edmond Hpï i.£ , traduit 
de l' Anglois ; du Jeu de Tre-fette ,- du jeu de 
Domino , &c. &c. 

AVEC FIGURES. 

TOME SECOND. 

. - €G3* 

A A.MST ERD A Mi 
Oui D. J. C B A S G*D I ON 
& T. Fax H A R R E r E L T. 



SG SUM.Sof. 31 

HAdVASO COLLEGE LIHBABÏ 
* BEQUESTO» 

* SILA8 W. MOWLAHD 



■ Google 



TRAITÉ 
DU JEU DE WHIST , 

Cqhtznant Us Loix de a Jeu & des Règle* 
fvur U L'un jouir , avec divers calculs pour ta. 
cor.nonre les chances , d- plujîcurs cas . d'-jfic:Uâ 
de:.: oit montre la jolut'ion , par £ D MO N O 
Hotlf,, traduit de F Anglais. 
g»— «a^^i f ■■ ■ m Wfl 

CHAPITRE PREMIER. 
Les Loix du Jeu de WtiifL 

i Oi quelqu'un joue quand ce n'eft pas 
for! tour , les ariverfaircs ont le droit de lui 
faire jouer fa carte faut qu'ils le jugeront à pro- 
pos pendant toute cette donne , pourvu qu'il* 
ne lui fauent point faire de renonce,: ou i\ l'un 
dïs adversaires eft premier a jouer, il peut fc 
faire nommer par (on ami les couleurs qu'il 
lui doit jouer, dans ce cas il doit entrer dam 
la couleur qui lu) ell indiquée. 

a. On ne petit point aceufer une renonce juf- 
qu'à ce que 11 levée fort faite, ou que «lui qui 
a renoncé ou fonaflbcié aient rejoué. 

3- Dès qu'on renonce, les adverfaires (ont 
en droir de compter trois points , fit ceux 
qui ont renoncé, .quand-même ils feroient 
complets, doivent relier à neuf, nonobstant 
que les autres aient gagné trois par leur faute: 
la renonce le marque à quelques points que le 
jeu te puïfie trouver. - • ■ 

Tom. U. A 
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a LE JEU 

4. Si quelqu'un appelle avant que d'avoir 
huit points , it eft libre aux adverfaires de 
faire redonner ; ils peuvent même fe consul- 
ter enfemble, s'ils veulent faire redonner , on 

' non. 

5. Dès qu'on a vu la triomphe , il n'eft 
plus permis de faire reffbuvenir ion ami d'ap- 
peller. 

6. (Jh ne peut plus compter les honneurs 
du coup précédent, dès qu'on a tourné .une 
nouvelle triomphe , à moins qu'on ne les eût 
demandés auparavant. 

7. Si quelqu'un fépare une carte des autres, 
chacun des adverfaires peut l'appeller , pourvu 
qu'il la nomme, & pourvu qu'elle ait été dé- 
tachée ; mais fi .par hafard il en nommoit l'u- 
ne pour l'autre, il eft permis à chacun de les 
adverfaires d'appeiler pendant toute cette donne, 
la plus haute ou là plus baffe carte dans la 
couleur qu'il veut. 

8. Chacun doit mettre fes cartes devant . 
foi : dès que cela eft fait , fi les adcerfaires. 
mêlent leurs cartes avec les fiennes, ton ami 
eft autorifé à pouvoir demander que chacun 
pofe Tes- cartes ; mais il ne lut eft pas per- 
mis de s'informer lequel a joué telle ou telle 
carte. 

9. Si quelqu'un renonce & qu'on s'en ap- 
perçoive avant que la main foir levée , la 

rrie adverfe,peut demander la plus haute ou 
plus balTe carte de la couleur jouée ; 
elle a l'option d'appeiler une autre, pourvu 
que cela ne fane pas faire une renonce. 

10. Si une carte te tourne en donnant, il 
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dépend du chois des adYerfaires- de 'faire re- 
donner, à «oins qu'ils n'en aient étélacaufe: 
car dans ce cas-là , le choix eft du , côté de 
celui qui a donné. 

il. Si l'on jouoit l'ai ou une autre carte 
d'une couleur , & qu'il arrivât que le dernier 
Joueur jouât quand ce n'rft pas ion tour , 
il ne peut ni couper ni faire la levée, pou- 
vu qu'on ne la rafle pas renoncer > n'im-4 
porte que fou ami ait de cette couleur ou 
non, 

is. Si une carte du jeu fe trouve tournée 
il faut redonner , à moins que ce ne foït la 
dernière. 

13. Pei (onne n'ofe prendre les cartes ni les 
regarder pendant qu'on' donne :& au. cas que 
celui qui donne donnât mal , il faut qu'il re- 
donne; mais il n'eu pas obligé de le faire fi 
une carre fe tourne en donnant. 

14. Quand on joue une carte , fi quelqu'un 
des adversaires joue quand ce n'eft pas fon 
tour, fon ami ne peut point gagner la levée , 
pourvu que cela ne le fafle pas renoncer. 

15. Chacun doit prendre garde qu'on lui 
donne treize cartes : ainfi ,«il arrivoit que 
quelqu'un n'en eût que douze, & qu'il ne s'en 
apperçût qu'après avoir joué plufieurs levées; 
« que le relie des Joueurs eût le nombre 
jufte des cartes , ta donne fera bonne ; on ne 
doit punir que celui qui a joué avec douze 
cartes pour chaque renonce, s'il en a fait ; maïs 
fi au contraire un des autres avoit quatorze 
cartes , la donne feroit nulle. , 

16. Si quelqu'un jette fes cartes à décou- 

" Ai 
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verr "fur la table , s'imaginant d'avoir perdu , fi 
ion ami ne donne pas gagné , il dépend des 
adverfaires d'appeler relie carte dé fon jeu 
qu'ils jugent à propos , pourvu qu*ils ne raflent 
pas renoncer fa partie. 

17. A 8e B font aflbcïés contre C & D; 
À joue trèfle , fon ami B joue, avant l'ad- 
veriaire .C ; dans ce cas , D eft en droit de 
jouer devant C , parce que B a joué quand 
ce n'étoit pas fon tour. 

18. Si quelqu'un eft «duré de faire toutes 
fes cartes , il peut les montrer fur table ; , 
mais s'il y avoir par hazard une feule pen- 
dante patin 1 , il fe trouverait expofé à voir 
appejer toutes Tes canes. 

19. Perfonne n'ofe demander à fon ami, pen- 
dant qu'on joue, s'il a joué un tanneur. 

io. A & B font aûocîès contre C & D ; 
A joue trèfle ,C un pique, B le roi de trèfle, 
& D un petit. C s*apperç,oit avant qu'on 
tourne la levée qu'il a renonce : qu'en arri- 
veta-t-il r 

B peut reprendre fa cane , & D de même, ■ 
& il dépend de A ou deB d'obliger C de 
jouer la plus haute ou la plus baffe carte de 
la couleur indiquée, 

ai. Si quelqu'un ayant huit points ap- 
pelle , Ci ion ami lui répond , & û les ad- 
verfaires, ont jette leurs carres , & qu'il pa- 
roifle que l'autre n'a pas deux points par les 
tonne urs, dans ce cas . ils peuvent le con- 
fulter enfemble, & font les maîtres de laifier 
fubfifter la donne ou non 

âa. Si quelqu'un répond n'ayant pas un 
honneur , les adverfaires peuvent fe cca- 
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fulrer enfemble , & (ont les maures de lahTcr 
fubfilïer la donne ou non. 

iy, . Pcrtonne r.c peut prendre des cartes 
neuves au milieu ue U partie, (ans le con- 
fenrcirenr in tous 

»4. Celui qui donne , doit biffer fur table 
la carte qui) a rcûrnec ju.qu'à ce que cefoit 
l'on tour à jouit; dès qull la mêlée avec les 
autres, nerfonne ne lui peut demander la- 
quelle tel, "mais b'.en çu'elie cft la triomphe: 
la coniéqucrcJ qui reluit e de ceire loi , eft 
que celui qui donne ne peut pas indiquer une 
fauffe carte , ce qu'il auroit pu faire fans 
cela. 

Calculs oui enfclgncnt avec une cirùtude morde 
comment ti 'faut jçuer un jeu , ou une levée , 
en dèmomrjnt qudk chance il y a qut votre 
•>£bcic ah unt , deux ou trois canes d'une cer- 
taine couleur dons /a main, , 

r JV. S. ] Avant toutes ebofes il eft bon 
d*qbferver que ceux qui veulent tirer quel- 
que fruit de la leâure de ce Traité , doi- 
vent exactement fe mettre au fait des ca|p 
culs futvans, fur le (quels le railonnement de 
tout ce Traité fe fonde; & afin de ne pas 
trop charger la mémoire, il fiiflîra qu'ils re- 
tiennent .feulement ceux qui font marqués 
d'un N.B. 

Par exemple : 

Je veux favoir quelle chance il y a que 
mon- affocié ait une certaine carte dans fa 
main. 

ai 
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Rlpo.fi. 

contre lui. pour lui. 
Il y en a qu'il ne Ta pas N B 2 a i 

II. Je voudrais favoir quelle eft la chance 

qu'il à deux cartes d'un certain point en main; 

Sipmft. 

contre lu: 



2u'il n'en a qu'une 
r , il y a. . . . 



î 1 



pour lui. 

16 



a une-v 
ax, la/ 
rdeïf 
. .3 J 



Qu'il n'a ni l'une 
l'autre. .... 

Mais qu'il 
pu toutes les' deux 
chance eft autour 
à 4 ou NB. . ., .3 *Ç a î* 

III. Je voudrois aufli approfondir quelle 
chance il faut fuppofer pour lut donner trois 
cartes d'une certaine couleur. 
Riponfi. 

!pç'_T lu), contre lui. 

Qu'il n'en a qu'uneo 
«ft comme 325 pour( 
fai , 378 contre toi , r 6 t 7 
autour de lui. 



■Qu'il n'en a pasdeu»; 
il y a i0 pour lui , 
à 547 contre lui, ou 

autour de 

Qu'il ne les 
toutes trois M " 
pour lui 
,tre lui 



pour lui. contre lui. 



? 

3 t a 7 

ne les a pas, 
rois, il y a «( 
tî à 681 con-/ 1 a « 
, ou autour de} 
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Mais qu'il en ail 
une ou deux, il y a 
481 pour lui , à iî-2 
contre lui, ou au-J 
«our de ij 

Et qu'il ai 
OU tous les trois, e 
une chance t 
NB. . 
Explication & application de cet Ctkuls , mit tous 

cmxquivtttlr.ru lire ce Traité doivent obfolument 

jcovoir. 

P i.E mier Calcul. 

Il y a deux à parier contre un que mon af- 
focié n'a pas une certaine carte fuppoice. 

Pour appeller ce calcul, fuppofons que votre 
adveiTaire du côté droit joue une couleur de 
laquelle vous n'avez que le roi accompagné 
d'une petite carte ; vous pouvez juger qu'il y 
aà parierdeuxcontreun,quevorreadverfaire 
du côté gauche ne pourra faire la levée, fi vous 
mettez votre roi. 

Suppofons encore que vous portiez 11 roi & 
trois petites cartes d'une couleur, & de plus la 
dame & trois petites d'une autre, quelle fera 
la couleur qu'il faudra J0U8r i. Riponft. Il fout 
jouer celle où il y a le roi , parce qu'il y a à 
parier deux contre un que l'as n'efl pas derrière 
la main; au lieu qu'il y a cinq contre quatre 
que l'as ou le roi d'une couleur' font derrière 
vous, & que par conféquent vous vous feriez 
du tort en jouant de la couleur qui commence 
parla dame. 
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1 ï. Calcul. 

Il y a pour le moins cinq a parier contre 
quatre qu'une carte de doux, de quelque cou- 
leur que ce (oit , fe trouve dans le jeu de votre 
aifccié; vos arîverfaires à droite & à gauche 
peuvent compter de leur côté la même chan- 
ce: ainfi pofturs en fait que vous ayez deur 
honneurs dans une couleur, ( N. B. les hon- 
neurs font l'as , le roî , la dame , le valet , ) & 
fçachant qu'il y a à parier cinq contre quatre 
que votre aJIocié tient dans fa main un des 
deux autres honneurs reftans , vous pouvez 
Jouer votre jeu au moyen de cette certitude 
avec beaucoup plut d'âffurartce. 

Suppofom) encore que vous n'ayez que la 
dame & une petite carte d'une couleur , 8c que 
votre adverfaire à la main droite joue de cette 
couleur , fi vous pofez la dame fur fa carte ». il 
eft comme cinq à quatre que votre adverfaire 
„à la main gauche gagnera ; ainfi vous loueriez à 
votre déûivantâge dans la même proportion de 
cinq à quatre. 

III, Calcul. 
C'éft comme cinq à deux que votre aflbcié 
tient une écs trois tartes d'une certaine couleur. 
" Ainfi, fuppofé qu'on vous ait donné le valet 
& une petite carte d'une couleur, & quevotre 
idverfaireàla main droite joue une carte de 
cette même .couleur . il y a à parier j contre 
a que voire adverfaire a gauche tient ou l'as , 
ou la reine, ou le roi de la même couleur ; 
ainfi vous vous feriez du tort , dans la pre- 
mière' proportionne cinq à deux, fi vous pofiez 
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votre valet fur ta cane jouée. Obfervez en 
outre , qu'en découvrant ainfi votre jeu 1 
voire adversaire du côté droit , il emploie» 
toutes Jones de rufes pour tromper votre af< 
focié, tant qu'on jouera La même couleur. 

Pour convaincre d'autant plus de la nèceffité 
qu'il. y a de jouer toujours lès plus baffes carres 
d'une féquence dans quelque couleur que ce 
foii , fuppofons que votre advtrfàire joue une 
couleur de laquelle vous avez eu main Je roi, 
la dame & le valet, ou (a dame,, le valet & le 
dix , fi vous menez le valet de la féquence 
compofée de roi , à, me & valet, vous rbur- 
rriflti à voire aûocié -les moyens de pouvoir 
calculer les chances qu'il y. a pour ou contre 
lui dans la même couleur , & il en eft de même 
de tomes les autres où vous avezdes féquences. 

Prouvons encore l't.tage qu'on peut faire de 
ce calcul par un autre exemple, & (ïippofons • 
pour cette fin que vous ayez en main l'as , le 
roi fcVdeus petites triomphes, avecunequinte 
majeure ou cinq autres des plus fortes canes 
dans telle couleur que ce fo», que vous ayez 
joué deux fois atout & que tout le monde en 
ait fourni ; dans ce cas il y aura huit triomphe! 
fur la table, deux relieront entre vos mains, 
ce qui fait dix en tout ; il en refiera encore 
trois qui Ce trouvent pirtagées entre les autres 
trois Joueurs ; il y a une chance de 6 à deux 
en votre faveur que votre affociè en a une : 
ainiï il eft à préf'ttmér que vous ferez cinq le- 
vées avec les <Vpt cartes qui vous reftfdt. 

A, 
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avec la Donne. 



la Donne ; 
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8 a 9 eft , fuivant la meilleure Supputation 
qu'on en ait faite jufqu'ici , autour de trois & - 
demi pour cent en faveur de huit avec la 
Donne; la chance ne lahTe pas que d'être en 
faveur de huit, quoiqu'elle ne foi t que petite, 
fans la Donne, 
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CHAPITRE IL 

Quelques Règles générales qut Us comnunçms 
doivent obfervtr. 

I.JL/ès que c'eft à vous à jouer, commencez 
par la couleur dont vous avez le plus grand 
nombre en main ; û -vous avez- une féquen'ce 
de roi .dame & valet , ou de la dame, du valet 
& du dix , vous devez les cÉKdèrer comme 
des bonnes canes pour entrer en jeu; elles 
vous fieront immanquablement teA la-main, 
ou à voire aUbcié , dans d'autres couleurs ; 
commencez par la plus haute de h féquence , 
À moins que vous n'en ayez cinq: dans ce cas- 
là jouez la plus petite , excepté en atout , qu'il 
faut toujours jouer la plus haute , afin d en- 
gager votre adverfaire a mettre l'as ou le roi , 
par ce moyen vous ferez paffer votre cou- 

II. Si vous avez cinq des plus hautes triom- 
phes i 8t point d'autre bonne carte dans une 
autre couleur , jouez- atout; cela opérera dn 
moins que votre uffocié jouera le . dernier , & 
tiendra par conlèqtient la main. 

III. Si vous avez feulement deux petits atout* 
avec l'as & le roi de deux autres couleurs, & 
une renonce dans la quatrième , faites fur-Jé- 
champ autant de levées que vous pouvez ; & 
fi votre affociè a renoncé dans une de vos 
couleurs , ne le forcez point , parce que cela 
pour r oit trop affaiblir ion jeu. 
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IV. Vous ne devez que rarement fejouer 
la même couleur que votre affoeîé a jouée ; 
dès'que voscartesvous fournuTem quelque bon- 
ne couleur , à moins que ce ne foit pour ache- 
ver de "gagner une partie, ou pour- empêcher 
de la perdre : on entend par une bonne cou- 
leur , lorfque vous avez une fëquence de roi, 
dame & valet , ou de la dame , du valet fit du 
dix. 

V. Si vous avez chacun cinq levées , & que 
vous foyez allure d'en faire encore deux par vos 
propres cartes , ne- négligez point de les l'aire , 
dan» i'elpérance 4e marquer de deux points ce- 



lui qui donne., parce que fi vous perdiez la le- 
vée imjut étPcela vous feroit une différence de 
deux, Arvous joueriez à votre défavaruage dans 



1» proportion dedeux à un. 

Il y a cependant une exception a cette rè- 
gle , lorfque vous voyez une probabilité a pou- 
voir ou fauver la partie double , ou gagner le 
jeu; dans l'un ou l'autre de ces cas , il faut 
rifquer la levée impaire. 

VI. Si vous voyez quelque probabilité à pots 
voir gagner le jeu , il ne faut point balancer de 
lia farder une ou deux levées , parce que l'a- 
vantage qu'une nouvelle donne procureroit i 
votre adver&tre fur la mife,iroi< au delà des 
points que vous ruquez de cette façon. 

Ce cas fe rapporte au Chap. VI «si, i, 

VII. Si votre adverfaïre a fait fix ou fept" 
points à rien . ( Love ) & que vous foyez le 
premier à jouer , vous devez •tbfolument rif- 
citer une levée ou. deux, afin de rendre pajr- 
ik le jeu égsl;ainû,û vous avez la dame, ou 
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le vakt &un autre atout ,& point de bonnet 
cartes d'une autre couleur, joua votre dame 
ou votre valet d'atout ; par ce moyen , vous 
■ renforcerez le jeu de votre anode , s'il eft fort 
«n atout, & voue ne lui eau ferez pointât pré- 
judice au cas qu'il n'en ait que peu. . 

VIII. Si vous êtes quatre a jouer, U faut iaire 
en forte de gagner la levée impaire, parce que 
vous vous procurerez par-là la moitié de la 
mife ; & afin que vous loyest sur de gagner la 
levée impaire, il faut faire atout avtc précau- 
tion .quoique vous foyer fort en atout: nous 
«mendons être fort en atout., lorsqu'on a un 
Sonneur 8t trois triomphes. 

IX. Si vous avez neuf pointante l^panie , 
& que vous (oyez encore fort en atouT,Gvous 
remarquez qu'il y a que (qu'apparence que votre 
«ffocié punie couper quelques-unes des couleurs 
<fuc votre adverfaire a en main , ne jouez point 
atout ; mais faîtes en forte que votre afibeit 
puhTe parvenir i couper : ainfi , par exemple , 
fi votre jeu tû marqué i , x . ou ; , U fat» 
jouer à rebours & aller i 5 , A ou 7 , parce 
que vous jouez pour quelque diofc de plus qu'un 
point dans ces deux derniers cas. 

X. Si vous êtes dernier à jouer, & que vous 
trouviez que le troùjéme Joueur ne puiffe pas 
mettre une bonne carte dans la couleur que 
votre affbcié a jouée , & que vous n'ayez pas 
beau jeu vous-même, jouez encore la même cou- 
leur , afin de faire tenir la levée à votre aflbcié 
(fMdce; ) cela oblige Couvent l'adverfaire à 
changer decouleur.&fsétgagner la levée dans 
h nouvelle couleur choisie. 

■ XI. Si vous avez l'as , le roi , & quatre po- 
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«iis «ou», jouez un petit , parce qu'on peut 
parier que votre aflbcié a , un meilleur atout 
que «lui du dernier Joueur ;li cela eft ainfi, 
vous pouvez taire trois fois atout , fi-oon vont 
ce pouver. pat ies ùire tomber tous. 

XII. Si vous avez l'as , le roi , le valet & trois 
petits atouts , commencer, avec le roi , & jouez 
enfuiie l'as, à moins qu'unde vos adversaires ne 
renonce , parce que la chance eft pour vous que . 
la dam tonutera. 

XIII. Si vous avez le roi , la dame & quatre 
petits atouts , commencez par un petit .parce 
que ia chance eft pour vous , que votre aflb- 
cié a un honneur, i 

XIV. Si vous avez le roi, la dame , le dix 
& trois petits atouts , commencez avec le roi , 
parce que vous avez une belle chance que le 
valet tombera au fécond tou#, & vous pour- 
rez tirer parti par faufile de votre dix en l'en* 
ployant quand votre aflbcié jouera atout. 

Cela le rapporte au Chap. V 111. cas i , % , ).' 

XV. Si vous avez la dame, le valet ,& quatre 
petits atouts, commencez par un petit , parce 
que la chance eft en votre laveur que votre a£ 
locié a un honneur. 

XVI. Si vous avez la dame , le valet, le neuf, 
&.irois petits atouts , commencez avec la dame, 
parce que vous avez une belle chance que le 
tiix tombera au fécond tour , ou vous pou- 
vez tirer parti de votre neuf en faîfant quel- 
que feinte. 

Cela fe rapporte au Chap. VIL cas s , a , 5; 

XVII. Si vous avez le valet , le dix,& qua- 
tre petits atouts, commencez par un petit, pour 
les raiforts indiquées au N°» 1 j. 
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XVItl. Si vous avez le valet * le dix , le 
huit ,& trois petits atouts, commencez par le 
valet, afin d'empêcher que le neuf ne faffe la 
levée ; la chance cft en votre faveur , que le* 
trois honneurs tomberont en fanant deux fois 
atout. 

XIX. Si <ram avez fix atouts d'une plus baffe 
claffe', il faut commencer par te plus bas , à 
moins que vous n'ayez le dix , le neuf, & le 
huit, & que votre adverfaîre n'ait tourné un 
honneur ; dans ce cas,fi vous .ères obligé de 
paffer en revue à caiife de l'honneur , commen- 
cezavec ledit .parce que vous -forcerez votre 
adverfaire de mettre l'honneur à fon préjudi- 
ce , ou du moins vous donnerez leThoix à vo- 
tre aflocie , s'il veut laiffer pafler la carte ou 
non. 

XX. Si vous avez l'ai , le roi , $t trois pe- 
tits atouts, commencez par un petit , pour les 
raiforts indiquées au N". ij. 

XXI.' Si vous avez l'as , le roi & le valet, ac- 
compagné de deux petits atouts ■ commencez 
par le roi , parce que cela doit moralement ap- 
prendre à votre aflocîé que vous avez encore 
l'as & le valet en main ; & en fàifant qu'il rienne 
la main , H jouera fans contredit atout ; ayant 
ait cela , vous devez à votre tour faire une 
feinte avec le valet : ce jeu eu immanquable, a 
moins que la dame ne le trouve feule derrière 
vous. 

Cela fe rapporte auC'hap, VU. cas i , «, 3. 

XXII Si vous avez le roi , la dame , & trois 
petits atouts .commencez par un petit , pour les 
raiforts du N", 15. 

XX1IL Si vous ?vez le roi, la dam*, le dix, 
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IV deux petit* atouts , commentez parle roi , 
pourles rations. du N 8 . ai. 

XXIV.' Si vous avez la dame , le valet , Se 
trois petits atouts , commencez par un petit , 
pour les railortsdu N". ic. 

XXV. Si vous avez la dame , le valet , le 
neuf. Si deux petits arotits, commencez par la 
dame, pour tes raifons du N° HÎ. 

XXVI. Si vous avez le valet, le dix, % trois 
petits atouts, commencez par un petit, pour les 
raifons du N°. 1 $. 

XXVII. Si vous avez le valet > le dix, le huit, 
& deux petits atouts , commencez par le valet , 
parce que la chance.diâe que le neuf tombera 
dans deux tours , ou vous pourrez faire une. 
feinte avec votre huit, fi votre aâociè ^ons 

. fait un retour en atout. 

XXVHI. Si vous avez cinq; triomphe» d'une 
plus baffle clafle , le meilleur parti fera de corn* 
mencer à jouer par le plus Bas , a moins que 
vous n'ayez unelequence de dix, neuf & huit; 
dans ce cas, il faut entrer en jeu par la plus 
haute de la fequence. 

XXIX. Si vous avez Tas ,1e roi, 8c deux pe- 
tits atours, commencez par un petit , pour les 
raifons indiquées au N". st. 

XXX. Si -vous avez l'as, le roi, le valet Se 
un petit atout , commencez par le rot, pour les 
raifons du N*. t*. 

XXXI. Si vous avez le roi > la dame & deux 



Ïietits atouts, commencez avec un petit, pour 
es raifons du N". 1 1. 

XXXII. Si vous avez te roi ,|a dame, ledii 
& un petit atout .commencez par le roi , & at- 
tendez jufqu'à ce que votre aflbcié vous rejoue 
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atout; alors faites une feinte'avec h dix pour 
gagner Is valet. 

XXXIII. Si vous avez la dame , le, valet , le 
neuf ,& un petit atout, commencez par la da- 
me , aAn d'empêcher par-là que le dix ne faire 
fa levée. 

XXXIV. Si vous avez le valet , le dix , & 
deux petits atouts , commencez par un petit, à 
caufe de ce qui a été dit au N°. 15. 

XXXV. Si vous avezle valet , le dix , le huit, 
S* un petit atout, commencez avec le valet , 
afin d'empêcher que ie neuf faite fa levée. 

XXXVI. Si vous avez le dix, le neuf, le huit, 
&un petit atout i commencez avec le dix , parce 
que vous taillez par - là ù la difcrétion de vo- 
trejaffoeié ,. s'il veut le Jaifler ou non, 

XXXVH. Si vous avez le dix & trois pe- 
tits atouts , commencez par wn petit. 
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CHAPITRE I IL 

Quelques Règles particulières qu'il faut ohftn/ir, 

L Ji vous avez l'as , le roi & quatre petit* 
atouts» accompagnés d'une bonne couleur, il 
' faut faire trois fois de fuite atout , fans quoi 
l'on pourroit vous couper la couleur que vous 
portez. 

II. Si vous avez le roi , la dame & quatre . 
.petits atouts , & en outre une bonne couleur , 
jouez atout du roi , parce que vous pourrez 
taire trois fois atout quand vous ferez premier 

à jouer. * 

III. Si vous- avez le roi «la dame , le dix 
& trois pentes triomphes avec une autre bonne 
couleur, faites atout du roi , dans l'efpérance 
que le valet tombera au-feond coup r ne vous 
amufez pas a faire une feinte avec le dix , de 
peur quon ne vous coupe la forte couleur 
que vous portez. 

IV. Si vous avez la dame , le valet, & trois 
petits atouts avec une autre bonne couleur, 
jouez atout d'un petit. 

V. Si vous avez la dame , le valet, le neuf 
& deux petits atouts , avec une autre bonne 
couleur , jouez atout de fa dame, dans l'ei- 
pérance^que le dix tombera au fécond coup ; 
ne vous amufez pas à faire une feinte avec le 
neuf , mais jouez ; plutôt atout une féconde 
fois , par les raifons indiquées dans les trois 
cas de ce chapitre. . , 

VI. Si vous avez le valet , le dix & trois 
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petits atours , & une autre bonne couleur, 

laites atout d'un petit. 

VII. Si vous avez 3e valet, le dix, le huit 
& deux petits atouts , avec une autre bonne 
couleur, faîtes atout du valet t dans Tempé- 
rance que le neuf tombera au fécond coup. 

VHI. Si vous avez le dix, le neuf, le huit 
& un petit atout , avec une bonne couleur, 
jouez atout du dix. 



CHAPITRE IV. 

Qtitlques Jeux pdrnc-jlUrs , & ta façon avec la- 
qutlle il Us f>uî jeutr t dès qu'un commençant 
a fait quelque progris dans et Jeu. 

1-auPïosi que vous foyez premier à 
jouer, & que votre jeu foît compofé des car- 
tes fui van tes , du roi , de la dame , du valet 
(Tune couleur v «le l'as, du toi, de la dame, 
& de deux petites cartes , d'une autre , du roi 
& de la dame , d'une troùîéme 1 & de trois pe- 
tits atouts : on demande comment il faut jouer? 
Il faut commencer par l'as de la meilleure cou- 
leur de votre jeu, ou par un atout, parce que 
cela fert d'ayertiffement à votre afîbcié que 
vous êtes maîtres dans cette couleur :ttais il ne 
fi ut pas continuer avec le roi de laolte cou- 
leur , il faut faire atout ; & û vous- voyez 
J;ue votre aflotié n'eft pas atfexfort pour vous 
econder en atout, & que votre adversaire at- 
taque vôtre couleur la pluafoible, ç'eft-à- 
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Are, celle no laquelle vous n'avez que le roi 
& la dame, jouez le roi de votre meilleure 
couleur ;& au cas que vous remarquiez, qu'un 
de vos adverfaires pourrait la couper, conti- 
nuez à jouer celle où vous avez le roi , la 
dame & le valer. El s'il arrivoit que vos ad- 
versaires n'entraffent point dans votre couleur* 
la plus foible , dans ce cas , quoique votre af- 
focié ne puiflè pas vous féconder en atout , 
continuiez d'en jouer tant que vous ferez pre-- 
mier : en voici la raifon. Par ce moyen , ûip- 
pofé que votre affocié n'ait que deux atouts, 

3ue chacun' de vos adverfaïrei en ait quatre, 
eft certain qu'en raifant trois fois atout, il 
n'en reliera plus que deux contre vous, 

Prtaùer à jouer, 

II. Supputé que vous ayez l'as , le roi , U 
dame & un .petit atout , avec uns féquence' 
du roi , ou cinq cartes dans une autre couleur, 
& quatre autres faunes : commencez à jouer 
la dame d'atout , & continuel avec l'as ; cela 
indiquera à votre affocié que vous portez le 
roi : & comme ce feroit très-mal joué que de 
iairç a'ont une troifiéme fois , jufqu'à ce que 
vous pvuïlïez faire pafler la grande couleur que 
vous ayea encore eh main ; en vous irréianc 
sinfi toWtourt , c'en: donner un figne certain 
à votre affocié , qu'il ne vous refle que le roi 
& un leul atout ; parce que fi'vous aviezl'as , 
le roi , la dame & deux atouts déplus, vousne 
pourriez vous faire de tort en jouant atout du 
roi pour la troifiéme fois. 
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.Si. vous joue* votre féquence, commencez 
par la plus bafle carte , parce que voire affo- 
dé y- mettra l'as, s'il l'a ,& vous facilitera 
par-là le moyen de pouvoir, jouer les autres; - 
& puifque vous avez mis _ votre afTocié à 
même d'entrer dans votre jeu , il vous jouera 
certainement atout dès qu'il fera premier à 
jouer, pourvu qu'il lui en relie encore un ou 
deux , puifqu'il doit pofer en fait que votre 
roi enlèvera tous les atouts de vos adver- 
faires. 

Second à jouer, 

" III. Suppofé que vous ayez l'as , le roi St 
deux petits atouts , avec une quinte majeure 
dans une autre couleur > que vous ayez trois 
petites cartes d'une autre & une feule de la 
quatrième : fitppofé. encore. que votre adver. 
iaire du côté droit commence, à jouer , l'as de 
la couleur dont vous n'avez qu'une ■ & qu'il 
continue enfuite de jouer le roi : dans ce cas, ' 
ne le coupez point , -mais jetiez une carte 
fauffe ; s'il continue encore à jouer la dame , 
jettez de rechef une faufle , & faites-en de 
même au quatrième coup , dans l'efpérance que 
votre afTocié pourra couper , lequel dans ce 
cas vous Jouera atout , ou entrera dans votre 
couleur forte : fi l'on joue atout ,ipuez-en 
deux fois , Si enfuite votre couleur forte ; 
par ce moyen , fi par hafard un de vos ad- 
verfaii es a quatre atouts' , & l'autre deux , 
ce qui n'arrive que rarement , puifque' votre 
afïocié eft cenfé avoir trois atouts des neuf, 
& que vos adverfaires n'en doivent naturel-; 
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lèvent avoir que fur, votre couleur forte 
force leurs meilleurs atouts, s'il y a de la 
probabilité que vous pouvez 'faire feul la 
levée .impaire ; au lieu que fi vous aviez 
coupé une des plus grofles cartes de vos ad- 
versaires , vous auriez fi fort affaibli votre 
propre jeu, qu'il vous auroit été impoffi- 
bles défaire plus de cinq levées, (ans f'aJEf- 
tauce de votre aûocié. 

IV. Suppofë que vous ayez l'as, la dame 
& trois petits atouts* l'as, la dame, le dix' 
& le neuf d'une autre couleur, avec deux 
petites cartes dans chacune des deux autres, 
& que votre affocié joue dans la couleur où 
vous avez Tas, le valet, le dix & le neuf; 
comme cette façon de jouer demande plutôt 
que vous trompiez vos adverfaires que de 
mettre votre afiocié au fait d« votre jeu , 
ne polez que votre neuf, parce que vous 
engagerez par - là votre adverfaire à faire . 
atout, dès qu'il aura gagné ceite cane. 
Aufli - tôt qu'il aura fait atout , faites - le à 
votre tour du plus fort , afin que vous foyez 
maître de la main; au cas que votre adver- 
faire ait joué un atout que votre affocié n'ait 
pas pu, prendre-, parce qu'il n'a point de; 
bonne couleur à jouer , il- eft très * pro- 
bable qu'il tombera dans celle de votre afTo- 
' cié, fijpp^fant qu'elle doit être partagée entre 
lui & le fien : fi cette feinte vous réunit, elle 
vous fera très-avantageufe , & il n'eft prefque 
pat probable qu'elle vous puiffe être préjudi- 
ciable. 

V. Suppofè que vous ayez l'as ( le roi & 
trois petits atouts , avec «ne quatrième da 
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roi &deui petites canes d'une autre couleur , 
& une petite, cane de chacune des deux aif- , 
très , & que votre adverfaire joue une cou- 
leur dans laquelle votre aflbcié porte la qua- 
trième majeure.,. que celui-ci y mette le va- 
let , & joue enfuite l'as : vous renoncerez à 
cette couleur , & vous en irez d'une fauffe : 
fi votre alloué jouoit le roi , votre adverfaire 
à droite le couperait , par exemple , avec le 
valït ou le dix: dans ce cas-là ne le iurcoupez 
point , parce que vous courez rifque de per- 
dre deux ou trois levées en affoibliflam votre 
jeu: maiss'il jouoit au contraire dans la couleur 
où vous avez renoncé, coupez alors & jouez la 
- plus baffe de votreféqùence, afin d'attirer l'as, 
n'importe que ce foit votre aflbcié ou votr« 
adverfaire qui l'ait : cela étant fait , jouez deux 
fois atout , auiïi-tôt que vous tiendrez la main , 
& enfuite votre forte couleur. Si vos adver- 
saires , au lieu de vous attaquer par votre 
foible, jouoîent atout , continuez d'en jouer 
deux fois à votre tour , tombez de-là dans 
Votre couleur & tâchez d*e» refter le maître: 
mais cette méthode n'efl que rarement em- 
ployée , excepté par ceux qui n'entendent que 
paftableme'm le jeu. 
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[CHAPITRE V. 

Quelques obferva tiens qu'il faut foin par rapport 
à tenant jeux , pour s'ttjfurer que votre affôài 
lia plus . dt la toukur qui lui ou vous avt^ 
jouit. ' 

l E X I H F 1 li 

Far unt couleur dont vaut avec, 

OuppoSez que vous commenciez a jouer 1* 
dame , le dix , le neuf & deux petites cartes 
de quelque couleur que ce (oit , que celui 
qui vous fuit mette le valet, & votre aiïb- 
çié le huit ; dans ce cas , puifque vous avex 
la dame , le dix & le neuf, c'eft une marqua 
certaine ( pour peu qu'il foit Joueur) qu'il 
n'en a plus de cette couleur : ainfi, des qu* 
.vous avez fait cette découverte , il faut que. 
vous- jouiez en conséquence, ou en! le for- 
çant a couper , fi vous êtes fort enatout, 
ou en jouant quelqu'autre couleur. 

IL Exemple. 

Suppofe que vous ayez roi , dame & dix 
d'une couleur , fi vous jouez votre roi , fit 
qM votre aflocié y fourniffe le valet , c'eft 
une marque qu'il n'en a plus de cette cou- 
leur. 

Tome II. B 
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III. Exemple,.' 

Différent des précédent, 

Suppofé que vous ayez roi , dame & plu-- 
fieurs autres d'une couleur , & que vous 
commenciez à jouer par le roi ; dans ce cas 
votre allbcié > s'il n'a que l'as & une petite 
carte dans cette couleur , jouera fort bien 
en coupant votre roi de Ton as : car mettons 
pour un moment qu'il foit fort en atout, en 
prenant le roi avec l'as, il Ce met à même 
de pouvoir faire atout ; & dès qu'il a purgé 
les atouts , il retombe dans la couleur de fort 
ami, fit s'étant défait de (on as , il lui four- 
nit les moyens de fe fetvir de toute la fuite., 
de fa couleur, ce que celui-ci n'auroit vrai- 
semblablement pas pu faire , fi l'autre étoit 
refté maître du jeu en gardant l'as. 

Et au cas que fon affocié n'ait point d'au- : 
très bonnes cartes que cette couleur , il ne 
perd rien en prenant le roi avec fon as : mais 
s'il arrivoit qu'il eût une bonne carte pour 
entrer dans cette couleur , il gagnera de cette 
façon toutes les levées. Au lurplus > puifque 
votre aflbcié a pris votre roi avec. l'as, St 
qu'il a fait atout enfuite, vous devez natu- 
rellement conclure qu'il a une autre carte de 
cette" couleur pour vous faire rentrer en jeu; 
aînfi vous ne devez jetter aucune carte de 
ladite couleur, quand-même vous- devriez 4car- 
tcr un roi ou une dame. - 
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CHAPITRE VL 

Quelques Jeux particuliers, étant le [quels on enfr.l- 
gnc comment il faut tromper & harceler vos ad- 
vtrféirts , 6- iaSqiur votre jtu i votre affocié. 

I. Exemple.. 

supposé que je joue. l'as d'une couleur dans 
laquelle j'ai l'as , le roi & trois petits , & que 
le dernier en. jeu ne trouve pas à propos de 
le couper, quoiqu'il n'en ait point, il faut bien 
me garder de jouer le roi enfuite ; il faut que 
je relie maître dans la couleur , & je ne dois 
jouer qu'une petite carte, afin daffoiblir par- 
là le jeu de mon adverfaire. 

IL EXEMPLE. 

Si Pon joue une couleur de laquelle je n'jti 
point , & qu'il y ait une probabilité^ appa- 
rente que mon affocié n'en a pas non plus 
de meilleure , je jette une meilleure couleur 
afin de tromper mes adverfaires : cependant, 
pour ne pas taire donner mon affocié dans le 
panneau , en même-rems je me défais de mes 
plus mauvaifes cartes , dès que c'eft à lui à 
jouer : cette façon rèuflira toujours , a moins 
que vous n'ayez affaire avec de trop forts 
joueurs ;.& encore gagnera-j-on plus avec e ux . 
qu'on ne perdra en jouant, ainfi. 



C H A'P I T R E V I L 

Quelques Jeux particuliers , dans Ufqutls on court, 
r'ifqut de gagner trois levées ,. trt tn ptriLujt 

L E X t M P L 1. 

Que trèfle foit atout, que votre partie ad r 
verte ,ait' joué du cœur , que votre aftocîé 
n'en ayant point ait juté un. pique , vous de- 
vez naturellement copclurequ r il ne .porte que 
' carreau & atout ; & fuppofé que vous ayez 
fait cette levée, mais qoe vous ne foyez pas 
fort en atout , il faut bien fe garder de le for-: 
cer : fuppolé que vous ayez le roi , le valet 
& un petit carreau , & que votre affbcié peut 
■Voir la dame & cinq carreaux ; dans ce cas 
en vous défaisant de votre roi au premier tour , 
& de votre valet au fécond , vous pouvez 
faire "entre vous 8r votre affcScié cinq levées 
dans cette couleur ; tout comme fi vous aviez 
un petit carreau , & que la dame de votre 
afloçi4eût été coupée de l'as , le roi & le va- 
let qui vous refient en main , empêchent vo- 
tre adverfaire de faire d'autres progrès en 
atout ; & nonbbftant qu'il puiffe avoir un atout 
de refle , en jouant un petit carreau , vous 
le forcez, & vous perdez de cette façon trois 
levées dans cette donne. 

Il* Ext »? ii, 
Support q«a dans un jeu pareil- au précé- 
dent , vous ayea la dame , fe (El & uni 
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petite carte dans la forte couleur de vetre al- 
locié , c'eft ce' que vous pouvez aifément dé- 
couvrir es jouant de la façon que 1100» avons 
indiquée dans l'exemple précédent ; cette dé' 
couverte étant faire , iî vous fuppofez que 
votre aflbciè doit avoir le valet & cinq pe-- 
tires carres dans cette même couleur , fi vous 
êtes premier à jouer , il faut commencer par 
la dame & continuer avec votre dix : li votre 
affocié porte le dernier en atout , il fera de 
cette manière quatre levées dans cette couleur, 
au lieu que fi vous ne jouiez qu'un petit , (on 
valet s'en allant, & la dame vous refilant au 
fécond coup qu'on joue dans cette couleur , 
dès que fou dernier 'atout eu forcé , la dame 
qui vous refte empêche qu'on ne puiffe faire 
paffer cette couleur; il cft évident que cette 
façon de jouer veus-feroit perdre trois levées 
dans cette donne. ■■ 

III, Exemple. 

Il a été fiippofS dans les' exemples précé- 
deus que vous êtes premier à jouer , & que 
vous avez eu occafiôn par-là de vous défaire 
des meilleures cartes que vous portez dans la 
couleur forte de votre affpcié , dans l'inten- 
tion de faire paffer toutes les autres : fuppoL 
fon» pour le coup que votre affocié foit pre- 
mier à jouer , & quevous découvriez- qu'il 
efl fort-dans une couleur, qu'il ait , par exem- 
ple, l'as ,le roi & quatre petits, & quevous 
ayez de. votre côté la dame , le dix , le neuf , 
* & une des plus balles cartes de ladite cou* 
Bj 
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. leur; fi votre aubçjé joue l'as , vous devez 
y lourtur le nerf ; s'il joue le roî , fe *,,, 
vous lâcherez de faire parler de ceire façon-là. 
votre dame a» troifiéme tour; & puifqu'il nei 
vous relie qu'une petite , vous n'empéclia 
point que la couleur de votre alïbcié fafle tout 
•on ettet, au lieu que vous auriez perdu déni 
if j' " „ vo,ls avi « «■'*= votre dame & 

I V. E'x K M P C E, .. 

: Suppofè que vous trouviez dans le coa-' 
tant du jeu , comme flan» le" cas précèdent- ,' 
que voire alTocié (oit fort 'dans une couleur, 
& que vouï y ayez le roi , le' dix & un pe- 
tit , fi votre affocié joue^ l'as , ; mettez-y vo- 
tre dix, & au fécond tour voire; roi , vous 
empêchez par-là , fulvant toute probabilité, 
que votre affocié ne trouve d'obftacle à faire 
pafler fa couleur. •". H .1 l 1 

V. , ¥, X H M ? L E. . 

Suppofé que votre affocié ait Tas , le roi 
& quatrej>erites cartes dans fa couleur for- 
te,©^ que vous ayez à votre tour la dame, 
le di* & une petite ; s'il joue fon as , met- 
tez votre dame : de cette façon vous riique- 
rei une levée pour en gagner quatre, 

VL'Eiimfli *'.:iv 

Nous fuppofons préfe-tement que vo u j 
portiez cinq caAês'de 7 la forte couleur de 
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vetre affocié ; fçavoir , la dame , le dix , le 
neuf , le huit , & -une »e rite , & que votre 
affocié fe trouve avec 1 as, mettez votre huit; 
s'il j»ue* après cela le roi , polez le neuf ; & 
au troifiéme coup , iî perfbnnt n'en a plus de 
cette couleur , hormis vous fit votre cama- 
rade, commuez à jouer votre dame & après 
cela le dix ; & puifaue vous n'avez plus qu une 
petite, & votre affecté deux , vous gagnerez 
par-là une levée ; ce que. vous n'auriez pas 
pu faire en jouant la plus haute , Si en gar- 
dant une petite pour la jouer à votre afiocié. 



CHAPITRE V H I. 

Quelques fiçeni de joner p^rticuTicrts , UfqtteUis 

il finit ■ mettre en ttfag* lorfaue Fadvtrfiirt à 

- droue tourne une figure ; avec des Avis comment 

il fauf : jouer , fi on tourne une figure , ou un 

konntur à gauche 
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■Supposé qu'on ait tourné le valet ,à Votre 
droite, & que vous ayez, le roi , la dame Se 
le dix; -fi vous voulez gagner le valet, com- 
mencez par jouer votre roi , afin que votre 
affocié puiffe connoître par-là qu'il vous refte 
encore la dame & le. dix, & cela d'autant plus 
facilement , parce que vous ne jouez pas la 
dame, quoique vous foyez premier à jouer. 
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V I .1. E X S M P L E. 
Que le valet foit tourné comme au coup 

Iirécédent, que vous ayez l'as . la da*e & 
e dix , en jouant la dame , vous obtiendrez 
le même effet de la règle' précédente. 

111. EïEMPtE, 

Si Ton a tourné la dame à votre droite , 
it fi vous avez l'as , le roi & le valet , en - 
jouant votre roi , vous aurez le même avan- 
tage de la règle précédente. 

I V. E ' X Z M P t E. 

Suppofé qu'on ait tourné un honneur à vo- 
tre gauche , & que vous n'en ayez point vous- 
même , dans ce cas il faut que vous fafïïez 
atout pour faire palier cet honneur en revue ; 
au lieu que fi vous en aviez un, à moins que 
- ce ne foit l'as , il faut bien prendre garde 
comment vous jouerez atout , parce que fi 
votre aflbciè n'avoit pas un honneur , vojrt 
adverfaire fe rendrait maître de Votre -jeu. - 

«1 HlM»a<M* ■!! Mil» 

CHAPI TR E I X. 

Cas qtn dèmontrt combien UtS dangereux de firttr 
fin AJfoeâ. 

lOUFPOSE que A & B foient àflbciés en- 
fémble , que A ait une quinte majeure en 
triomphe ; avec une quinte majeure & trois ' 
petites canes d'une autre couleur , que A 
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(bit premier à jouer ; (appelons encore que 
les adversaires C & D n'aient chacun que 
cinq triomphes : dans ce cas, A tait toutes 
les levées , parce qu'il eft premier à jouer. 
IL Supputons-, air contraire , que C ait 
cinq petits atouts , avec une quinte majeure 
& trois petites canes d'une autre couleur , 
qu'il toit premier à jouer , & qu'il force A 
de couper : par ce moyen A ne pourra faire 
..que cinq levées. 

Un cas qià àémontii cambltn il ejl avaatagtux de 
faire la Navtiie ( Saco).. 

111. Supputons que A & B toiem aflbciés ; 
& que A porte une quatrième majeure en 
. .trèfle qui eft la triomphe; une autre quatriè- 
me majeure en carreau St Tas de pique j & 
luppofon* en Mtme-tems que les.adverfaires 
C & D aient les canes fui vantes ; C quatre 
triomphes , huit cœurs & un pique ; D cinq 
triomphes & huit carreaux ; C , premier à 
jouer, commence par un cœur ; D le coupe 
& joue carreau , lequel C coupe, & qu'en 
continuant a in fi la navette , chacun de ces 
deux aflbciés occupe une des quatrièmes ma- 
jeures de A ; que le tour étant à C a jouer, 
pour la neuvième levée , entre par pique , 
lequel D coupe: les voilà donc maîtres des 
neuf premières levées , A refte avec fa qua- 
trième majeure en atout. 

Ce cas nous démontre combien il eft avan- 
tageux de faire la navette dès qu'on peut la 
former. 
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CHAPITRE X. 

Contenant divers cas mêlés de calculs pour démon' 
trer quand il fant jouer lorfiju" on n'efl pas premier 
en jeu t le roi', la dame, le valet oit le dix, ai/à; 
une petite carte de quelque couleur que ce joit, 

OuJpposé que vous ayez quatre petits 
atouts, & que vous 3yez une main fur e dans 
chacune des trois autres couleurs , & que 
votre affbcié ait renoncé atout , il faut dans 
ce cas que les autres neuf triomphes fe trou- 
vent partagées entre vos adverfaires : mettons 
qu'un en ait cinq , & l'autre quatre , jouez 
atout autant de fois que vou^ferez premier, 
& au cas que vouS le foyez quatre fois , il 
eft évident que vos adverfaîres n'auront fait 
que cinq levées avec neuf atouts ; au lieu que 
fi vous leur aviez permis d'employer leurs 
triomphes féparément , ils auroient facilement 
pu faire neuf levées. 

Cet exemple Remontre combien il eft pref- 
que toujours néceffaire de faire tomber deux 
atouts Contre un. 

Il y a cependant une exception à cette 
règle, la voici : fi vous- trouvez dans le cou- , 
rant du jeu que vos adverfaires font extrême- 
ment forts dans quelque couleur particulière , 
& que votre allbcié ne puiffe pas vous être 
d'un grand fecours dans ladite couleur ; dans ' 
ce cas , il faut examiner les points que vous 
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. avez & ceux de vos adversaires , parce que 
vous pourrez fauver ou gagner le je*, en gar- 
dant un atout pour couper cette couleur. 

II. Suppofé que vous ayez l'as , la dame 
& deux petits dans une couleur , que, votre 
adverfaire à droite, premier en Jeu , y entre; 
dans ce cas ne mettez point la dame , parce 
qu'il eft à parier que votre aiïocié porte une 
meilleure carte dans cette couleur que te troï- 
fîéme joueur r fi cela eft ainiï , vous voyez 
que vous y ferez le maître. 

Il y a une exception à cette règle : quand- 
vous n'êtes pas premier à jouer , alors il 
faut mettre la dame, 

III. Ne commencez jamais à jouer par le 
roi , le valet & une petite carte dans quel- 
que couleur que ce l'oit , parce qu'il y a deux 
comte un que votre aflocié n'a- point l'as , 
& par confèquent î'ià.af , ou autour de { à 

4 , qu'il a l'as ou la dame ; St ainfi n'ayant . 
qu'autour de 5 à 4 en votre faveur , & devant 
avoir ..quatre caitfes dans quelque autre cou- 
leur , quand-même le dix en feroit la plus for- 
te , jouez-la , parce qu'il eft à parier que votre 
affocié a une meilleure cartz dans ladite cou- 
leur que le dernier Joueur ; & quand-même 
l'as en refteroit derrière votre main, >îl eft à 



Sarier que cela Te trouvera ainfi , fi vorVe af- 
beie ne l'a point ; vous ne bifferez vraiiem- 
blablement pas de faire deux levées , fi votre 
adverfaire met cette couleur fur le tapis. 

I V.. Suppofé que vous vous appercevtez dans 

le courant du jeu , qu'il vous refte entre vous 

& votre alloué quatre ou cinq atouts ;ûio* 
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adverraïresnVn ont point, & que vous n'ayez 

aucune carie gagnante,- mais que vous ayez 
raiion de juger que votre aflbcié porte une 
treizième ou quj qu'autre carte gagnante , dans 
ce cas faites un petit atout . afin de tenir la 
main , pour vous pouvoir défaire d'une fauffe 
fur 'Cette treizième , ou autre bonite carré. 



CHAPITRE XL. 

Quelques Confàh pour meurt , larfqifon efl dernier " 
le Roi , lu Dam* , U Vdêt ou le Dix 4e quel- 
que ccuLur que ce joil. 

. I. Supposé que vous ayez le roi & une. pe- 
tite carte dans une couleur, que votre adver- 
saire adroite y joue ; ill eft habile au jeu ,ne 
menez point le roi , a moins qite vous ne vou- 
liez tenir la main , parce qu'un bon Joueur 
commence rarement à jouer par une couleur 
dont il a l'as , il Je garde pour taire paner la 
fortp couleur , quand les triomphes fonc tom- 
bées, j 

II. Suppofé" que vous ayez la dame & une 
petite carte d'une couleur , & que votre ad- 
verfaire à droite y joue ; ne pofez point ta dame, 
parce quefupjjotéquei'adverfaire ait commen- 
cé par l'as & le valet , dans ce cas , dès qu'on 
retourne dans la fufdite couleur ,il fera Une 
fuite avec le valer : en faifant cela il jouera 
beau jeu, fur-tout fi Jon affocié a joué le roi ; 
cela vous fera a la-vérité faire votre dame; 
mais en la mettant ,vous l'avertiriez que vous 
n'êtes pas fort' dans cette couleur, & vousl'en- 
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gagerez à attaquer le jeu de votre aflbcié par 
des feîmes , tant qu'il fera queftion de cette 
couleur. . 

m. Les exemples précédons vous ont inf- 
truit quand il eft à propos que vous méfiiez 
le roi ou la dame , lorfque vous êtes dernier 
a jouer :. il faut encore obfervér, qu'au cas que 
vous ayez le valet ou le dix dans une couleur 
avec une petite, que c-'eft en général très-mal 
jouer de mettre l'un ou l'autre , u vous êtes 
Je dernier, parce qu'il y a à parier 'cinq contre 
deux que le troifiéme Joueur porte l'as , ou là 
dame , il s'enfuit qu'il y a une chance contre 
vous de cinq à deux;& quoique vous pourriez 
quelquefois réuflir en jouant de la forte , voua 
en ferez toujours le perdant, .parce que vous 
découvrez à vos adverlaires que vous êtes 
foible dans cette couleur; ceux-ci emploieront 
des feintes contre votre aflbcié tant qu'elle 
durera. 

IV. Suppofé que vous ayez l'as , le roi & trois 
petites cartesd'une couleur, & que votre adver- 
saire à droite y joue, v'y mettez votre as , & 
votre aflbcié le valet ; au cas que vous foyezfort 
en atout , il faut rejouer un petit dans cette cou* 
leu> > afin que votre aflbcié le puifle couper : 
voici la conléquencê qui réfultera de cetre façon 
de jouer , vous re&ez le maître dans cette cou- 
leur par votre propre jeu, & vous faites voir 
en même teins à votre aflbcié , que vous êtes. 
fort en triomphes, & qu'il peut régler ion jeu 
en conformité , foit en tâchant de faire la na- 
vette , foit en vous jouant atout , s'il eu fort 
en . triomphes , ou maître dans les autres cou- 
leurs. 
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V». Stippofé que A & B aient fix points.; 
leurs adveriàires C& D fept, qu'on ait joué - 
neuf cartes defquellcs A & B aient gagné fept 
levées ; fuppofé encore qu'on n'ait point compté 
d'honneurs ; dans ce cas'A-SCB- om gagne la 
levée impaire , ce qui donne une égalité à leur 
jeu: menez au iurplus que-A. (bit premier à 
jouer , £; qu'il porte les, deux petits atouts qui 
refteni avec deux carres rois dans les autres cou- 
leurs ; ajoutez que C & D ont les deux meil- 
leures triomphes emr'eux , avec deux autres 
canes gagnantes ; on demande comment il faut 
jouer ce jeu ? Il y a onze à * que C n'a pai 
les deux triomphes , & pareijftment onze a ; 
que D ne les, a pas t la chance eft autant en 
faveur de A qu'il peut gagner la fomme qu'on 
joue ; ainfî il eft de Ion inrérér de faire atout ; 
car , par exemple, fi la mife eft de L 70, A 
la tirera fi cette façon lui rèufflr; au lieu que - 
s'il joue dans la méthode ordinaire , s'il force 
Cou D à faire atout , les premiers , ayant 
- déjà gagné la levée impaire & étant (ûrs de ga- 
gner les deux autres, foo jeu fe comptera neuf 
àfept_;ce qui eft autour de trois à deux, & 
par conféquent la part de A dans les L 70 ne 
montera qu'à L 42 ( il n'aura qu'un bénéfice 
de L 7; au lieu que , dans l'autre cas, dans la 
fuppofit'on que A & B onc une prétention de 
a à 3 fur la mife en jouant atout , il fe pro- 
cure un droit de L j$ fur les L 70. 

Dès qu'on voudra faire exactement atten- 
tion au casque nous venons d'expliquer, on 
pourra l'appliquer , par la mime iin, dans d'au- 
tres cî'rcon flanc es dans leiquélJes un jeu peut 
fe trouver. 
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Quelques Avis comment il faut jouer , fi Fadvtr. 
Jàire a droite a tourné un as , un rai , une ' 
Jame , &c. 

L Supposé qu'on ait tourné l'as à votre droi- 
te, & que vous n'ayez que le dix & le neuf 
de triomphe , avec l'as , le roi & la dame d'une 
autre couleur ,& huit faufies cartes ; comment 
faut-il jouer ce jeu -là? 

Commencez avec l'as de la couleur dont vous 
avez l'as ,-!e roi & la dame ; cela fervira d'avii % 
à votre affoejé que vous êtes maître de cette cou* 
leur; jouez enfui:e le dis d'atout , parce qu'il y 
a cinq contre deux que votre afforié porte le 
roi , la dame ou le valet de triomphe ; & quoi- 
qu'il y ait à parier autour de lept contre deux 
q!!e votre affocié ne porte pas deux honneurs , 
il fe pourroit pourtant qu'il les ait , & que ce 
feroient le toi & le valet ; dans ce cas-là , com- 
me votre aflbcié taillera palier votre dix de 
triomphe , & que c'eft treize contre douze à 
parier que le dernier Joueur ne porte point 
la dame d'atout, iuppofani que votre affocié 
ne l'a pas , celui-ci , dès qu'il tiendra la main, 
entrera dans votre couleur forte: dès que vous 
tiendrez à voire tour la levée , il faut que vous 
joutez le neuf d'atout , parce que vous mettez 
par-là votre aflbcié à même de couper à coup 
iiir la dame - s'il fe trouve derrière elle. 
" Ce cas démontre qu'un as tourné contre' 
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vous peut devenir peu avantageux à vos ad- 

verfaires, fi vous lavez bien appliquer cette 

règle. 

II. Vofre adverfaîre à droite tourne le rpî- 
ou la dame , vous pouvez gouverner voire jeu 
de la même façon ; niais il faut toujours faire 
une grande différence par rapporta la capacité. 
de votre aiîbcjé , parce qu'un bon Joueur fait 
tirer. parti d'un tel jeu, au lieu qu'un mau- 
vais Joueur n'en-jire jamais, ou du moins 
très-rarement. 

III. Suppofé que votre adverfaîre à droite 
entre par le roi d'atout , & que vous en ayez, 
l'as & quatre petits , accompagnés d'une bon- 

, ne couleur ; dans ce cas , c'elt votre jeu de 
laitier palier le roi, quand-même il auroït roi., 
dame & vajlet & un autre : s'il n'eft pas un des 
plus habiles , il jouera Le petit dans ta penfée 
que (on aflocié porte l'as; s'il le fait , il faut 
le laifler parler , parce qu'il eft également à pa- 
rier que votre affocié a une meilleure triomphe 
que te dernier Joueur : cela étant , pour peu 
qu'il entende le jeu , il jugera 1 que vous avez. 
vos raiforts pour avoir joué ainfi , & en con- ' 
féquence , s'il lui relie un troifiéme, atout , 
il le jouera , ftnon ce fera fa meilleure cou- 
leur. 

du triùqtit poar gagnir la Uvée impslrc. 

IV. Stipnofé que A & B jouent contre C & 
D ,& de plus que le jeufoità neuf ,& tous : 
les atouts dehors ;. A dernier a jouer porte l'as, 
8i quatre petits d'une couleur , & une treizième 
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cane reliante ; B n'a que deux petites cartes 
de la couleur de Aj.C porte la dame & deux 
autres petites cartes de cette couleur ; D le roi , 
le valet & une petite ; A & B ont gagné de 
trois levées , C & D quatre : ainfi il s'enfuit 
delà que A doit gagner quatre levées des fis 
cartes qui lui reftent , s'il veut gagner la partie ; 
C joue cette couleur , & D y met le roi ; A 
lui donne cette levée , D retourne de la même 
couleur , A laifle palier fa carte , & C met fa 
. dame : de forte que Ç & D ont gagne fix le- 
. vées; & C croyant que fon aflbcié port: Tas 
de ladite couleur y retourne ; cela fait gagner 
à A lés quatre dernières levées , & par con- 
féquent là partie. 

V. Suppofé que vous ayez le. roi & cinq 
petites triomphes, & que votre adverfaire ï 
droite joue la dame : dans ce cas ne menés 
point votre roi ■ parce qu'il cft à parier que 
votre aû'ocié porte. l'as; & fuppofè que votre 
adverfàire eut la dame; le valet, le dix, & une 
petite triomphe , il eft anffi à' parier que l'as fe 
trouve feul , foit cbei votre adverfaîre, foit 
chez votre, aû'ocié ;quoi qu'il en foit , vous 
joueriez fort mal en mettant le Roi ; mais G 
l'on entroit par la dame d'atout , & que vous 
enfliez par nazard le roi avec deux ou trois 
triomphes , c'eft alors qu'il faudrait le mettre ; 
parce que c'eft jouer comme il faut , que de 
commencer par la dame , dès qu'on la porte 
accompagnée d'un feul petit atout ; alors fi vo- 
tre affocié avoit le valet de triomphe , & que 
votre adverfàire a gauche tînt l'as , vous per- 
driez une levée en négligeant de mettre le roi. 
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Si ton tourne le dix ou le • neuf à votrt 
droite, 

I. Supposé qu'on ait rourné le dix à votre 
droite, & que vous ayez Je roi ,1e valet, le 
neuf , & deux petits atouts, avec huit autres 
faunes cartes , & que ce (oit votre jeu d'en- 
trer par aiout ; dans ce cas commencez par 
le. valet , afin d'empêcher que le dix ne faffe fa 
faJevée, &' quoiqu'il y ait autour de cinq à 
- quasre, que votre aflocié porte un honneur* 
encore que cela manquerait , en faifant une 
feinte du neuf au retour en atout que votre 
iflocié vous fera , vous avez le dix à votre 
difpofition. - 

II. Si le neuf tourne à votre droite, &que 
vous ayez le valet , le dix , le huit ,'& deux. 
petits atouts , en jouant le valet vous parve- 
nez au même but prôpofé dans le cas pré- 
cédent. 

III. Il faut que vous faniez une grande dif- 
férence entre une couleur dans laquelle votre 
ami vous fait entrer de fou propre .choix , & . 
entre une dans laquelle il eit forcé lui-même" 
de jouer : dans le premier cas , il eft à pré- 
fumer qu'il joue fa meilleure couleur ; & s'il 
voit que vous n'en avez point, que vous n'êtes 
pas fort en triomphes , Si qu'il n'ofe par-con- 
féquent point vous forcer , il jouera une autre 
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couleur dans laquelle il fe trouver, r-nable- 
ment pourvu, & vous appren^a parce chan- 
gsment qu'il e Û foible en atout; au lieu que 
s'il continue à jouer dans celle de fa première 
levée, pour peu que vous le connoiniez bon 
Joueur, vous devez conclure qu'il eft fort en 
triomphes , & qu'il demande que vous jouiez 
e» cocfcquence. 

IV. Il n'y a rien dell'perntcieux au jeu-** 
\Chjft, que de- changer fouvent de couleur, 
pjrcé qu'on court le rifque dans chaque-nou- 
velle -couleur de faire tenir la main aux adver- 
faires ; c'ell pourquoi fi vous jouez dans une 
«ouleur où vous avez la dame , le dix '&_ trois 
petits j&. que votre ami y mètre feulement le 
neuf , au cas que vous foyez faible en atout ,* 
& que vous n'ayez point d'autre bonne cou- 
teur-a mettre fut le tapis , Une vous relie rien 
' "Je mieuxâfaïfe.qne de continuer dans la même 
couleur i «n iouant ladapi* ; vous Iaïffez par- 
la an ckotx deWotré ami s'il 'la veut couper 
'où non j Wj cas qu'ir n'en ait plus ; mais s'il 
arrivoîtqu'étant revenu premier à jouer ,vous 
euffiez !a dame ou' le valet d'une autre couleur 
■avec ira* carte , il vaudroit mieux de com- 
mencer ^tar la dame ou le valet d'une de ces 
■couleurs , parce qu'il y a cinq contre deux 

r votre ami porte au moins un bon neuf 
S l'une des- deux. 
' ~W Si vous avez l'as , te roi ;'& une petite 
carte d'une couleur, accompagnée de triom- 
phes ; au cas que votre adverfaire à droite 
entre en jeu par la même couleur , taiffez pal- 
fer fa carte , parce qu'il eft à parier que votre 
ami porte une meilleure dans ladite, couleur 
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ijuc iv oaifiimé Joueur : fi cela eft tinfi , vota 
gagnerez pn-u la levée ; firion , ayant quatre 
triomphes , vous ne coûtez aucun nique de ht 
perdre , parce que , quand -même on feroti atout. 
«1 eft à préfumer que vous aurez le dernier. 



CHAPITRE XIV. 

v 

Ayeftijftment , qu'il ne faut point fi défaire Jet 
premUiei cartes dans la codeur ferif dt [on 

a&vtrfairt , Oc . 

rfI.Au casque vous foyez foîble eu atout, & 
qu'il ne vous paroifle pas que votre ami en loir. 
feien pourvu , il faut bien prendre garde com- 
ment vous vous défaites des principales cartes 
de la couleur forte de votre adverfaire ;caij«a 
fuppofam que votre adverfaice joue dans,, une 
couleur de laquelle vous avez le roi t la darne 
& un feul petit , au cas qu'il entre par l'as de 
la même couleur ; û vous jouez h darne, vous 
donnez à votre ami un indice infaillible que 
vous avez encore le roi : quand votre ami y 
auroit renoncé , ne. menez- point votre roi , 
parce que lî celui qui a. joue le premier dans 
cette couleur , ou fon ami poire le dernier atout, 
vous rilquez de perdre trois levées pour en 
gagner une.- 

IL Suppofé que votre ami porte encore, dix 
cartes , & que vous jugiez qu'elles ne font que 
d'une feule couleur ou des triomphes; mettez 
encore que vous avez le roi , le dix , & une 
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petite de U couleur forte , avec la dune & deux 
petites triomphes ; dans ce cas , il faut que 
veus lui fuppofiez cinq cartes dans chaque cou- 
leur , & jouer par conféquent le roi de la cou- 
leur forte : fi vous gagnez cette levée , vous 
r.c fautiez mieux continuer qu'en jouant votre 
dame d'atout ; fi cela vous réunit auffi , con- 
tinuez vos triomphes : on peut fe fervir de cène 
façon i quelque point que la partie fe puuTe 
trouver , à moins qu'elle ne foit de 4 à 9. - 

III. 11 faut fe refTouvenir queue carte a été ' 
tournée. Il efl û important à celui qui donne 
& à (on ami , de favoir & de Te rappeller 
laquelle c'eft , que nous croyons néceflaire tt'ob- 
ferver , que celui qui donne devrott toujours^ 
placer la carte tournée de façon qu'il fait fur 
de la trouver quani ii en aura befoin ; car 
fuppofê que ce ne foit qu'un 5 , & que celui 
qui donne en aie deux de plus , par exemple, 
le 6 Si le 9 ; au cas que ton afloeiéfefl'e atout 
de t'as & du roi , il faut -qu'il y mette fort 
6 fit fon 9 , parce que fon afiocié portant par 
exemple l'as , te roi & quatre petites triom- 
pUis , fc reffiouviendra que le t , qui eft le 
feul reftant , fe trouve dans la main de fon ami, 
Si fera par ce moyeu bien des levées. 

IV. Que votre adverfàire a droite joue dans 
une couleur dans laquelle vous portez le dix 
& deux petits , que le troif iéme Joueur joue le 
valet , & que votre ami le prenne avec le roi ; 
$ celui de votre droite rejoue la même couleur, 
& cela par un petit , mettez votre dix, parce 
que vous épargnerez par-là l'as de votre ami, 
lequel II pourri frire valoir , fi celui à la dfoi- 
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te joue la dîme. Cette façon 'de manœuvrer" 

ne manque prèfque~jamais. - 

V. Suppofé que vous ayez la meilleure triom- 
phe , que ladverfaireA n'ait plus qu'un atout, 
«qu'il vous femble que l'autre adverfaire B 
porte une couleur forte ; dans ce cas en per- 
mettant même à A de faire fa triomphe C vous 
gardez la vôtre , vous empêchez que Padver- 

- Taire B ne puiffe jouer fa couleur forte ; au lieu 
. que fi vous aviez pris l'atout de A , cela ne 

vous aurait fait qu'un* différence d'une levée, 
pendant que vous pouviez en faire probable- 
ment trois ou quatre , en employant cette mé- 
thode. 

Les cas fuivants arrivent tres.-fou.vent. 

Qu'il vous refle deux triomphes , tandis que 
' vos adverfaires n'en ont qu'une , ft vous vous 
appercevez alors que votre ami porte une for- 
te couleur, ne manquez absolument -point de 
faire atout , quand-même vous n'auriez que 
le plus petit de tous , parce qu'en les ôtant à 
vos adverfaires , vous faites circuler la cou- 
leur fone de votre ami; 

Suppofé que vous avez trois triomphes* 
lprfque perfonne, n'en a plus , & qu'il vous refje 
encore' quatre cartes d'une .certaine couleur; 

- jouez atout , parce que vous indiquez par-là à 
votre ami que vous les avez tous. Se 
vous fourniflez par-là occafion à vos adverfai- 
res de jerter une carte de la couleur qui vous 
rerte ; par ce moyen , fuppofé qu'on ait déjà 
joué' une fois ladite couleur ,jl en .e#. tombé, 
quatre ,' lefquelles avec celle qu'on a jeitée font 
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cinq; les quatre que vous y avez jointes font 
neuf ; il n'en refte donc que quatre entre les 
trois Joueurs : & comme il en à parier que 
votre ami peut auflï-bien porter la meilleure 
que le dernier Joueur , il s'enfuir que vous avez 
une chance égale de pouvoir faire trois levées*, 
ce qui ne feroit vraisemblablement pas arrivé* 
fi vous aviez joué autrement. 

Suppoié que vous ayez cinq atouts, & fnc 
petites cartes d'une autre couleur ,& que vous 
foyez premier au jeu ; vous ne fautiez mieux 
- taire que de commencer par la couleur où vous 
en avez fi* , parce que vous trouvant court 
dans les deux autres couleurs , vos adverfat* 
res, feront vraîfemblablement atout , & joue- 
ront par-là votre propre jeu: au lieu que, fi 
vous aviez commence par en jouer vous-mê- 
me , Us vous auroïent forci & dérangé votre 
jeu. 



■■, Google 



CHAPITRE XV. 

jxpïïcaiion plus ample , comment H faut jouer le* 
fèqutiices , donnée à la reaiâjàio» de ceux fui 
avalent acheté ce Traité tn manufcrlt. 

I. ËiH fait d'atout , il faut toujaur» jouer f lef- 
plus hautes de vos fëquences , à moins que 
vous n'ayez l'as ,1e roi & la dame : dans ee 
dernier cas .jouez la plus balle , afin d'inftruire 
votre ami de U fituation de votre jeu. 

It.Dans les couleurs qui ne font point triom- 
phes , fi vous avez une . féquence cotiipoféé 
de roi , dame , valet , & deux petits ; le meil- 
leur parti fera de commencer par le valet., - 
n'importe que vous {oyez fort en atout ou non ,. 
parce que , en failant tomber l'as, vous faites 
circuler toute la couleur. 

III. Et au casque vous foyer fort en triom- 
phes i (i vous avez une féquence de dame, 
valet & dix , & deux petits , dans quelque cou- 
leur que ce foit , il faut jouer la plus haute de 
votre féquence, parce que foit qu'un des ad- 
verfaires coupe cette couleur au fécond coup , 
n'importe , vous trouvant ijbrt en triomphes , 
vous faites tomber les leurs , & réunirez à faire 
le reffe de cette couleur. 

On peut obferver la même. méthode, lorf- ■ 
qu'on a une féquence de valet , dix , neuf , 8e 
deux petites d'une couleur - 

IV. Si vous avez une féquence de roi ,- 

dame 
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dame, valet & deux petit» d'une couleur , jouez 
votre roî , n'importe que vous foyez fort en 
atout ou non , Si faites-en de même dans tou- 
tes les autres féquencei inférieures , pourvu 
qu'elles foient de quatre cartes. 

V. Mais fi vous vous trouviez par hafard 
fbible en triomphes, il fàudroic commencer 
par la plus balle de la féquence , au cas qu'elfe 
foit compofée de cinq cartes ;' car fuppolé que 
votre aflocié porte l'as de ladite couleur , vous 
le lui faîtes faire : & quelle différence y a-t-il 
que vous fafiîez la levée , ou que votre ami la 
□fie ? Car fi vous avez l'as & quatre petits 
d'une couleur , & fi vous vous trouvez foible 
en atout, dès qu'on y joue., vous ne (auriez 
mieux faire que de mettre votre as; fi vous" 
êtes au contraire fjert en triomphes , vous pou- 
vez jouer comme bon vous terrible ; mais il 
faut jouer tout à rebours dès que vous ne 
l'êtes point. 

"Vf. Expliquons à prêtent ce que .nous en- 
tendons par fort ou foible en triomphes. 

Si voui ave?, as , roi & troit peiit» ; 
Roi , itaniK Et iroil petits ; 
Dame , valet & rroii petits; 
Dame , dû St-tP»'* pe«»î - 
Valet , dix SWtoii petit» ; 
Dîme fit quatre petin-. 
Valet 8c quatre petits ; 

Dans toutes ces différentes pofiuons, vous 
êtes très-fort en triomphes: ainfi , en jouant fui- 
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vant les règles indiquées, vous ins certaine- 
ment attitré d'être maître en atout, 
Si vous n'avez que deux ou trois petites 
' triomphes , vous êtes foible. , - ' 

tftl. Quelles fortes de triomphes peuvent 
, vous amodier à forcer votre ami à jouer atout ? 

L'aï & trois petit*. 
, Le roi Se ttoii peiin. 
La dame fit trois petifi. 
Le vàtet & ttoii petit*. 

VIII. Si -par hafard vous & votre adverfaire 
avez forcé votre ami ( quand-même vous fe- 
riez foible an triomphes ) s'il a été premier 
à jouer, & s'il ne juge pas g propos de faire 
arout , forcez-le à le faire aufli fouvent que 
vous. ferez premier a joutr , à moins que vous . 
n'ayez quelque bonne couleur à jouer. 

IX*- Si par hafardious n'aviez que deux ou' 
trois petites triomphes , que votre adverfaire - 
joue une couleur à laquelle vous avez renon- 
cé , conaez-Ia ; cela apprendra à .votre ami que 
vous êtes foible en triomphes. 

X. Suppofé que vous ayez Tac , le valet & 
un petit atout , & que votre ami vous en joue , 
.portant par exemple le roi ttppisfpetits, faut* 
il mettre l'as ou le valet r Snppolë encore que 
votre adver Taire à droite ait trois triomphes Se 
celui à gauche un pareil nombre ; daàs ce cas , 
en faifant une feinte avec votre valet & en 
jouant yotre as., fi la dame fe trouve à votre 
droite , vous gagnerez la levée : mais û elle 
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<ft à 'gauche , que vous jouiez l'as , & enfuite 
le valet, & que vous permimez par-là à l'ad- 
verfeire à gauche d'employer fa dame , (& c'eft 
ce qu'il doit néceflairemeru faire ) , il y a au delà 
de a à' i à parier qu'un des adverfaires porte 
le dix , Se par confequeni vous ne pouvez pas 
gagner la levée en jouant de la forte. * 

XI. Si votre aflocié premier à jouer a tom- 
mencé par l'as de triomphe , & que vous ayez, 
par exemple , le roi , le valet & un petit, en 
mettant le valet , & en faitànr un retour avec 
le roi, vous obtiendrez l'avantage que la règle 
précédents' prêtent. , 

' Vous pouvez aufli employer la même mé- 
thode dans d'autres couleurs. 

XII. Si vous ites fort en triomphes , fi vous 
avez roi , dame & deux , ou trois petites car- 
tes dans toute autre couleur , vous pouvez com- 
mencer par un petit, étant à parier 9 à 4 que 
votre ami a un honneur dans cette couleur : 
mais 11 vous êtes foible 'en triomphes, il fout 
commencer par le roi. 

XIII. Si voire adverfaire à droite , premier 
à jouer, joue dans une couleur où "v ou s avez 
roi, dame & deux ou trois cartes, laûTez pal- 
fer fa carte , parce qu'il eft également à parier 
que votre tmiMpne une meilleure carie dans 
cette couleur que le troifiéme|Joueur ;& quand-' 
même cela ne ferait pas , vous ne devez pas, 

1 craindre de ne pas tirer parti de votre cou- 
leur, puilque vous êtes fort en triomphes. 

XIV. Si votre adverfaire à droite ioue dans . 
une couleur de laquelle vous portez le roi , 
C* 



Google 



ï» LE Jp 

la dame & un petit , que ceite routeur foît 
triomphe eu non , métrez toujours la dame : 
de même fi vous avez la dame , le valet , 6c 
une peiite carce , mettez le valet ;& fi vous 
poitffcE le valet , le dix & un petit , mettez le 
dix , parce qu'en jouant, la féconde de vos 
meilleures carre» , vous faites efpérer par-là ' 
- à votre ami , que vous avez encore des plus 
fortes dans cette couleur ; il pourra juger, au 
moyen des calculs-joints à ce Traité * quelle 
tk la chance pour ou contre lui. 

XV. Si 'vous aviez l'as , le roi & deux pe- 
tits dans quekue couleur que ce loir, & que. 
vousfoyezerT meme-terns fort en triomphes; 
s'il arrive que votre adveriaire à droite entre 
dans cette couleur ', Jaiffez paffer fa carre , 
parce que la gageure eft égale, que votre ami 
. a une meilleure carte dans cette couleur que 
le troificme Joueur; fi cela eft, vous gagne- 
rez une levée en jouant de cette façon-, finon, 
étant fort en triomphes , vous ferez infaillible- 
- ment votre as & votre roi. 

XVL Si vous aviez l'as , le neuf , le huit & 
une petite triomphe , & que votre ami joue 
le dix , )aiftez-les paffer, parce que vous êtes 
iur de faire deux levées , a moins qu'il n'y 
ait deux honneurs derrière hj^a,Joaez tour 
de même que fi vous aviez Hm>i , le neuf , 
je huir,& une petite triomphe. . ' 

XVII. Si vous voulez faire donner vos ad- 
ver/aires dans le panneau , voici comment il 
faudra s'y prendre. Si l'adveriaire à droite entre 
dans une couleur dans laquelle vous avez Tas 
I* roi & la dame , ou l'as , le roi & le valet , 
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mettez l'as , parce que cela encouragera voira 
adverfaire d'y retour net :nonobftant que vous 
attrapez votre ami par ceue façon de jouer , 
vous ne biffez pas que de tromper vos adver- 
faites en même-terns , ce qui eft d'une très- 
grande conféquence dans le cas prêtent : voici- 
ce qui en rèfn'te : Si vous aviez mis la plus 
baffe catre de la tierce majeure, ou le valet 
de l'autre couleur , vous auriez mis votre ad- 
verfaire à droite en état de découvrir combien 
vous aviez de fupériorlté fur lui dans cette cou- : 
leur, & il en auroit immanquablement changé. 
XVIII, Suppofé que vous ayez l'as, le dit 
& une petite dans une couleur, ou l'as , le 
neuf & une petite dans une autre ; par laquelle 
des deux devez-vous entrer en jeu ? Réponfe ; 
par celle où vous avez l'as , le neuf & une 
petite : par la raifon que la gageure eft égale , 
que votre affecté porte une meilleure carte dans 
ladite couleur que le dernier en jeu ; fmon , 
(uppofons pour un moment que votre adver- 
faire à droite entre en- jeu par le roi ou la dame 
de la couleur dont vous avez l'as , le dix & ■■ 
un petit; dans ce cas il eft à parier. que votre 
ami porte une meilleure Carte que le troifiéme 
Joueur: fi cela eft ainfi , dès qu'on retourne 
dans certe couleur, vous avez la dernière , qui 
vous niit tenir Je, jeu , & vous donne par-con- 
fequent la chance de faire trois levées dans 
ladite couleur* " * 



Ça cas qui démontre comment on peut fe procurer 
la dernière carte, (tenace.) 

XIX. Supputons que A & B jouent enftm- 
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ble une partie de Whift; difons encore que A 
pone l'as , la .dame , le dix, le huit, & te qua- 
tre de trèfle , ce qui lui fera faire fix, levées 
fôres. 

Supputons encore qu'il ait les mêmes caries 
en pique , cela lui fera encore fix levées fùres 
de plus : nous pofons ceci en fait , fur la ma- 
xime que B porte toujours la dernière carte de 
ces deux couleurs. 

Suppofons que B ait le même jeu en cœur 
& en carreau , que A porte en pique & en 
trèfle , & que A ait ta dernière carte en cœur 
& en carreau , cela fera douze levées {ûres , 
G A eu toujours premier k jouer. . - 

Le cas précédent démontre que les deux 
, jeux font exactement égaux : aïoli, u l'un ou-Tau- 
tre nomme fes atouts quand il eft premier, à 
jouer, il ne gagnera, que treize levées. 

Mais fi l'un nomme les triomphes & que 
.l'autre foi t premier à jouer , celui qui nom- 
me fes triomphes doit gagner quatorze levées.-; 
Ceux qui veulent parvenir à Jouer ce jeu 
dans la dernière perfection , ne doivent point 
. fe contenter de favoir à fond les calculs con- 
tenus dans ce Traité 4 -& de pouvoir juger de 
tous les cas tant généraux que particuliers qui 
pourront arriver ; mais il friLit^pulîi qu'ils ob- 
• fervent exactement toutes les cartes qu'on jette , 
& quand on les jette ; ir c'cll leur ami ou leur 
adverfaire ■' quiconque obfervera fcrnpuïeufer 
ment cet avis-, deviendra finement un habile 
Joueur, 
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Ai&àoiu de quelques cas. 

I. .Lorsqu'il vous paraît que les adverfair» 
ont encore trois ou quatre triomphes , & que* 
ni vous, ni votre ami, n'en, avez point, ne 
vous avifez jamais de le forcer à couper & à 
fe défaire d'une faune cane ; nais cherchez 
plutôt la couleur de votre ami , fi vous n'en 
avez point du tout : vous empêcherez par-là 
que les autres ne raflent leurs atouts fèpa- 
rément. ■ 

IL Suppofô que À & B foient aflbciés con- 

. ire C & D , & qu'on ait déjà joué neuf car- 
tes , que huit triomphes foient tombées ; met- 
tez de plus , qu'il n'en refte plus qu'une feule 
à A , Si que ion ami B ait l'as & la dame d'a- 
tout , & que les adverfaires C & D aient en- 
tr'eux deux , le roi & le valet de triomphe ; 
que A joue. fon petit atout, que C y mette le 
valet, faut-il. que B le prenne de l'as ou delà 
dame ? 

B doit prendre le valet avec Tas, parce que 
D ayant encore quatre cartes & C feulement 
trois i il y a à parier -quatre contre trois en 
faveur de B , que le roi fe trouve chez D : û 
nous réduifons le nombre de quatre cartes dans 
une main à trois , la chance fera de trois à 
deux ; & fi nous réduifons le nombre de trois 

" canes dans une main à deux , la chance efl de 
C4 
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deux à un que B gagnera une levée en. met- 
tant. ion as de triomphe: en obfervant cette 
règle , on .pourra la faire valoir dans toutes 
les, autres couleurs. 

III. Suppofé que vous ayez la troifleme 
triomphe , & la troiûéme carte d'une couleur 
avec une faune , & fuppofé encore, qu'il ne 
vous refte plus que trois cartes, on demande 

-laquelle de ces cartes vous devez jouer? Il fout 
quecefoit la fauffe"", parce que , fivous^ouez 
votre troifiéme carte la. première , vos ad- 
versaires Tachant que vous avez le dernier 
.atout , ne laifferoier.t point paffer votre fauffe, 
& vous joueriez par conféquent dans la propor- 
tion de deux à un contre vous-même. 

IV. Suppofé que vous ayezT *aî , le rot Si 
trois petits d'une couleur qui n'a pas encore 
été jofiée , & fuppofons encore qu'il vous pa- 
reille que votre ami tient le dernier atout , 

- comment faut-il faire pour tirer tout le parti 
imaginable de votre jeu r II faut que vous 
commenciez par une petite cane de votre cou- 
leur , parce qt&l eft a parier que votre ami 
fe- trouve une Ifcilleure carte en main que le 
dernier à jouer ne porte? Cela étant , & s'il 
n'y avoit que trois cartes dans la main de 
■ chacun des Joueurs , il s'enfuivra que vous 
. ferez cinq levées dans cette couleur: au lieu 
que û vous jouez l'as ou "le roi de cette cou- 
leur , il y adeux-àun à parier que votre ami 
n'a point la dame , & par-conféq tient en jouant 
l'as & le roi, c'eft Jeux à im que vous ne 
ferez que Jeux levées dans cette couleur. 

On peut le fervîr de cette méthode au cas que 
tous les atouts fuient joués, pourvu qu'on ait 
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de bonnes cartes en d'autres couleurs pour fai- 
re revenir celles en queflion. II faut encore ob- 
server qu'en jouant aitifi , vous rèduifez la chan- 
ce . qui étoit de deux à un contre vous ,-fur 
un pied d'égalité , & que vous pouvez proba- 
blement gagner trois levées par-là. 

V. Si vous fouhaitez que vos adverfaîre* 
taflent'arout, & que votre ami vous ait invi- 
té à jouer dans une couleur ou vous avez l'as, 
le valet, le dix , le neuf & le huit, ou le roi, 
le valet, le dix , le neuf & le huit, il faut que 
vous jouiez le huit de chaque couleur; cela 
engagera probablement l'adver&ire de jouer 
atout , dès qu'il aura gagné cette carte. 

VL Suppolé que vous, ayez une quatrième? 
majeure dans quelque couleur que ce (ou r 
avec une ou, deux de plus dans la même cou- 
leur , & qu'il foit néceuaire que vous faffiez, 
çonnoître à votre ami que vous ères maître 
dans ladite couleur ; jetiez votre as fur la pre- 
mière couleur où vous aurez renoncé , afin de 
lui diffiper tes douces . parce qtte la chance éw 
en votre faveur , que vos adverfaires n'ont 
aas plus de trois cartes de-la même couleur. 
Vous pouvez vous fe'rvir de la même métho- 
de fi vous avez une quatrième au roi ; vous 
pouvez jeter votre roi > pourvu que l'as foie 
joui : de même , fi vous aviez une quatrième 
à la dame , dès que l'as Si le roi ne le trou* 
vent plus au jeu , vous pouvez jetier votre da- 
me ; tout ceci met votre ami au tait de voire 
jeu , & vous pouvez appliquer .la même règle 
i toutes lei féquenees inférieures, pourvu que 
vous ayez en main la meilleure carte de cet 
les oui les compofeiu. 
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VII. Rien n'eft û commun que de voir des 
gens , 'qui p'orit qu'une médiocre connoiûance 
du jeu, quand on a tourné le roi à leur gau- 
che , & qu'ils n'ont que la dame & un feul 
petit atout ; il n'eft rien de fi commun , dis- je , 

me de les voir faire ateut de la dame , dans 
èfpérance que leur ami pourra prendre le roi , 
fi on -le met, fans réfléchir !qu'il y a deux-à- 
un à parier 1 que leur ami ni point l'as , & que 
•uppofant qu il l'eût , ils ne fentent pas qu'ils 
rifquent deux honneurs contre -un , & affoi- 
bliuent par conféquent leur jeu; il n'y a que 
~la nèceffité de faire atout qui devroit les en- 
gager à jouer aînfi. 

Cm qui arrïvt trls-fouvent. 

VIII. A &"B font aflociés contre C & D ; 
tous Us atouts font lortts , a l'exception d'un 
feu! que C ou D doivent avoir ; A porte trois 
ou quatre cartes gagnantes d'une couleur qu'on 
a -déjà jouée ,.avec une as & une petite d'une 
autre : on demBBde fi A fera mieux de jetter 
une dé fes cartes gagnantes , ou une petite de" 
la couleur où il a l'as. 11 fera beaucoup mieux 
de jetter une de fes cartes gagnantes , parce 
que , fi foiv adverlaire à droite joue dans la 
couleur de fon as , il dépendra de lui de lai lier 

gifler fa carte ; & en fanant cela, Ton afibciê 
a une chance égale d'avoir une meilleure car* 
te dans cette couleur , que le troiliéme Joueur ; 
fi cela eft ainfi, & qu'il ait une carte haute 
a jouer ou une dans la couleur de fon ami > 
afin de forcer par -là le dernier atout, l'as 
qui lui refte tait entrer les cartes gagnantes ; 
au lieu que fi A eût jette la petite de fon as , & 
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■ que l'adverfaire à droite eût joue de cette cou- 
leur , il auroii été obligé de mettre Ton as , & 
auroit par-confêquent perdu par-là trois levées. 

IX. Suppofé qu'on ait joué dix cartes, & qu'il 
foie très-probable que l'adverfaire a droite por- 
te encore 'trois triomphes ; (avoir > le meil- 
leur & deux petits ; fuppofe encore que vous 
n'en ayez que deux & que votre ami n'en ait 
point -du -tout , & au lurplus que l'adverfaire 
à droite joue une treizième ou quelqu'autre 
carte gagnante; dam ce cal , laiiTei-la pafler, 
vous gagnerez par-là une levée. 

X. Pour taire connoître votre jeu à votre 
ami, voici comment il faudra s'y prendre: fup- 
pofont que vous ayez une quatrième majeure 
en atout , ou quatre des meilleures triomphes , 
fi vous êtes obligé de couper, faites-le avec 
l'as d'atout & jouez le valet , Ou preriez-Ia avec 

. la meilleure des quatre triomphes & jouez la 
plus balle , par-là vous ferez connoître votre 
jeu à votre ami : cette découverte peut deve- 
nir un moyen de faire pluftfurs levées. Vous 
pouvez employer cette règle dans toutes les 
couleurs. 

XL Si votre ami vous demande û vous avez 
buit points , avant qu'il foit terns de le pou 
-voir faire; jouez-lui atout, n'importe que vous 
en ayez- peu ou beaucoup , que vous foyez 
fort en couleur ou non , puifqu'il vous demande 
cela avant .qu'il- foit obligé de le faire, c'eft 

, une marque qu'il cft fort en triomphes. 

XII. Suppofé que votre adverfaire à droite 

- tourne la dame de trèfle , & qu'il en joue le 
valet lorsqu'il eft premier en cartes ,& fuppolé 
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' que vous ayez l'as , le dis & une autre trèfle ~ r 
ouïe roi , le dit & un petit j faut -il que vous 
coupiez fon valet, ou vaut-il mieux de leiaif- 
fer pafferr II ne faut point le prendre r parce 
qui! çfl à parier qu'en jouant le valet , puifque 
-vous n'avez point le roi , votre ami l'a ; il 
efl dé même à parier , que quand il joue le 
valet de trèfle, votre die ami en a Tas, dès 
que voua ne le portez point : donc vous ga- 
gnez une levée en le laiflant paffer ; ce qut 
n'auroit pas pu fe faire , fi vous aviez mis ,.. 
ou le roi, ou l'as de trèfle. 

Cas oit ton peut fiirt ta vol*. 

XIII. Suppofpns que A & B f oient afioeîé* 
-tourte C & D, & dirons que c'eft à D à don- 
ner ; que A porte le roi , le valet , le neuf & ' 
le fepr de trèfle, qui-tont triomphes , une qua- 
trième majeure en carreau , une tierce majeure 
; en cœur ,, & Tas & le roi de pique, ** - 

Supposons que. B .porte ne\ïf carreaux , deux 
piques , deux cœurs. 

'- Encore, que D ait l'as , Ta dame t le dix & 
le huit d'atout, avec neuf piques. \ 

Fi que C ait cinq triomphes & huit cœurs; 

A doit jouer atout, que D prendra ; D joui- 
ra pique , que fon ami C coupera ; C jouer* 
atout , que fon ami D prendra ; D entrera par 
pique x que C coupera; C jouera' atout , que E> 
prendra ;& D ayant la meilleure triomphe '„ 
doit la jouer: cela étant fait, D ayant fepr pi- 
ques, en main Us gagne „ & ù.i t par-li la. «alé t 
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CHAPITRE XVII. 

'Addition Je quelques cas qui n'ont point éli tendu* 
publics dans, la pnmUre édition, 

131 votre ami commence à jouer par le rot 
d'une couleur, dans laquelle vous avez renon- 
cé , Iaiffei>le paffer & défaites-vous d*une fauf- 
te carte ,à moins que Tadveriaire à droite n'ait 
mis l'as ; parce que ", en fàifant cela , vous fai- 
tes circuler la couleur de votre aflocié» 

1 1. Support que votre ami entre en jeu par 
la daine d'une couleur , & que l'adveifaire k 
droite prenne de l'as, & qu'il y rejoue ; au 
cas que vous n'en ayez point , gardez-vous- 
bien de couper fa carte, mais défaites-vous 
d'une faune, parce que vous ferez paffer , par 
ce moyen, la couleur de votre ami: il en faut 
cependant excepter le cas où vous jouez pour 
la levée impaire. , puifque vous pouvez couper 
alors , fur-tout fi vous vous trouvez faible en 
triomphes. 

IïlTSuppofe que vous'ayez Tas, Te roï , & 
une petite carte d'une couleur , & que votre 
adverfaire à droitey joue ; fuppofé de plus que 
vous ayez quatre petites "triomphes fit point 
d'autres bonnes couleurs à jouer ; pafez encore 
que votre adverfaire à droite entre par le neuf 
on quelqu'autre baffe cane : dans ce cas , pre» 
nez de l'as , & retournez dans la même cod- 
eur par une petite j, votre adverfaire jugera par» 
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là que le roi eft derrière fa main ,-& ne met- 
tra par conféquent point fa dame , s'il la por- 
te ; cela vous procurera une probabilité de faire 
cène -levée , & inftruira en même te ms votre 
ami de la fimatioii de votre jeu. _ 

IV. Si votre ami vous oblige à couper dès 
le commencement du jeu , vous pouvez juger 
par-là qu'il eft fort en triomphes ,à moins que 
votre jeu ne foit marqué de quatre à neuf ; 
ainfi, dès que vous êtes fort en triomphes, 
jouez-les. 

V. Suppofé qu'en ayant huir points vous ap- — 
pelliez votre ami , & que celui-ci n'ait point 
d'honneurs , tandis que vous avez, par exem- 
ple, le roi, la dame & le dis; oa le roi, le va- 
let & le dix ; ou la dame , le valet & le dix de 
triomphe: fi l'on joue atout , mettez toujours 
le dix, parce que cela montre à votre ami qu'il 

. vous relie deux honneurs , & il peut régler fon 
jeu, en conféquence. 

VI. Suppofé que votre adverfaire à droite 
appelle lorsqu'il a huit points , & que fon ami 
ne porte aucun honneur; que vous, au con- 
traire , ayez le roi, le neuf , 8c «ne petite rrlora-*, 
phe , ou la dame , le neuf & le petit ; fi votre 
ami joue atout, mettez votre neuf, parce qu'il 
eft à parier autour de deux à un , que le dis 
ne fe trouve pas derrière votre main : ainfi» en 
jouant le neuf, vous travaillez à votre propre 
avantage. . 

VU. Si vous jouez par hafaul une couleur - 
dans laquelle vous avez l'as , le roi , & deux 
ou trois de plus; û vous voyez, en jouarit vo- 
tre as, que votre ami y mette, le dix ou le 
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valet > & que vous ayez une cane feule dans 
quelqu'autre couleur , ou feulement deux ou 
trois petites triomphes ; dans ce cas-la . ( & pas 
autrement ) joues votre carte feule afin d'éta- 
blir une navette; voici ce qui en réfultera : en 
jouant cette couleur, vous donnez une chance 
égalé à votre ami d'y avoir une meilleure car- 
te que le dernier Joueur ; au Heu que s'il vous 
avoit invité à jouer dans ladite couleur , la- 
quelle auroit vraifemblabletnent été la Tienne 
forte , vos advfirfaires auroient certainement 
découvert que vous avez l'intention de former 
Ja navette , & auroient par - conféquent fait 
atout pouf vous empêcher de faire tous V09 
petits ; mais puifque vous jouez ainfi , votre 
ami peut auement fentir la raifcin pour laquelle 
vpus changez de couleur, & régler fon jeu en 
conformité. 

VIII. Suppolé que vous ayez Tas & le deux 
de triomphe, & que vous foyez fort dans les 
trois autres couleurs ; fi vous êtes premier a 
jouer , jouez votre as & enfuite le deux d'arout , 
afin de faire tenir la levée à votre ami,& de 
faire tomber deux triomphes contre une ; quand- 
même le dernier Joueur gagnerait cette levée , 
s'il joue une couleur dans laquelle' vous portez 
l'as , le roi & deux ou trois autres ; biffez palier 
fa carte , parce que la gageure efl égale que 
votre ami y pofiede une meilleure que le troi- 
fiéme Joueur : cela étant , il aura une belle 
occafion de faire tomber deux triomphes con- 
tre une: quand vous ferez premier à jouer , 
' il faudra tacher de forcer une des deux refon- 
tes , au cas qu'on en ait déjà joué deux , & 
vous avez encore la chance en votre faveur 
que votre ami en tient une. 
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IX. Suppofé qu'on ait joué .dis cartes , 6V 
que vous ayez le roi , le dix , & une petite d'u- 
ne couleur qui n'a pas encore été fur le - tapis j 
funpofé de plus que vous ayez gagné fix le- 
vée* & que votre ami entre dans ladite cou- 

- leur , & que perfonne n'ait ou un atout«u- une- 
onzième carte; dans ce cas, ne jouez poînr 
votfe rot , à moins que votre 1 adverfaire à 
■droite n'entre par une fi haute , que vous ' 
{oyez obligé de vous >n fervir, parce que VOUS 
pourrez le mettre quand on vous fera .un re- 
tour dans ladite couleur : cela vous vaudra la 
levée impaire' qui fait une différence de deux""; , ■ 
fi par haiard OR avoit joué neuf canes dans une 
pareille circonftance , il faudra obferver la me- 
me règle ; il faut au furplus fe fervir toujours 
de la même méthode , à moins que le gain de 
deux levées ne vous donne une chance , ou 
de fcuver la partie double , ou de gagner le jeu. 

X. Suppofé que A & B jouent contre C& 
D i & que B ait les deux dernières triomphes, 
& la dame , le valet & le neuf d'une autre cou- 
leur ; fuppofons encore que A n'ait ni l'as r 
ni le roi ou le dix de cette même couleur , fit 
qu'il doive y' jouer : on demande quelle carte 
B doit jouer pour fe procurer une probabilité' 
des plus parfaites , d'ypouvoir faire une levée? 
C doit jouer le neuf de cette couleur , parce 
qu'il n'y a que cinq à quatre contre lui; que 
'ion adverfaire à gauche tient le dix ;. & quand 
iT joueroir ou la dame ou le valet , il y a 
autour de trois à un que l'as ou le roi fe trou- 

"vent dans le jeu de Ton dit adverfaire: ainfi 
îf réduit la chance de trois à un contre lui* 
feulement à celle de cinq, à quatre. 
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XI. Varions le cas précédent, & mettons le 
roi, le valet & le neuf d'une couleur dans la- 
main de B , dans la fuppoûtion que A n'a, 
ni l'as , ni la dame ou le dix : fi A eft le pre- 
mier à jouer dans cette couleur , l'égalité eft 
parfaire , fi B joue , ou le roi , ou la dame , 
ou le dix. 

XII. Suppofé que vous ayez Tas, le roi & 
trois ou quatre petites cartes d'une couleur qui 
.n'a pas encore été jouée, & qu'il vous fera- 
ble que votre ami porte le dernier atout ; fi 
Vous êtes premier à jouer , jouez une de vos 
petites cartes , parce que la gageure efl égale 
que votre ami porte une meilleure carte dans 
cette couleur que le dernier Joueur ; fi cela eft 
ainfi , la probabilité eft pour vous que vous 
ferez cinq ou fis levées dans cette couleur , 
au lieu que fi Vous jouiez l'as ou le roi, il y 
a deux contre un que votre ami n'a point la 
dame , & par-conféquent deux contre un que 
vous ne feriez que deux levées; vous rilque- 
rîez de perdre trois ou quatre levées 4e cette 
façon dans cette feule donne , pour en ga- 
gner une. 

XIII. Suppofé que votre ami entre en jeu 
par une couleur dont il a l'as , la dame , le 
valet, accompagnés de plufieurs autres; qu'il 
commence par l'as , & qu'il continue avec la 
dame : au cas que vous en ayez le roi Si deux 
petits , prenez fa carte du roi , & , fuppofé que 
vous (oyez fort en triomphes , en-faifant tom- 
ber celles des autres , & en ayant une petite: 
de la couleur forte de votre ami, vous la faî- 
tes circuler , & gagnerez par-là nombre d& 
levées» 
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CHAPITRE XVIH. 

Dictionnaire du jeu de WJafi %au mayeit 
duquel on rifout ta plupart des cas cri- 
tiques qui peuvent arriver , fait par de- 
mandes & par réponjti. 

i.V-ommint faut-il jouer en triomphe, afin 
d'en tirer tour l'avantage poffibte? 

R, Parcourez le Traité du Whift , Chap. t 
cas. 2 & futvans, Chap. Il,, 

3, Comment faut- il jouer les féquences en 
atout ? - 

. R. Il faut commencer par la plus haute carte. 
y Commet» faut-il jouer le* féquences quand 
.elles ne font point en triomphes ? 

R. Si elles font compofees de cinq cartes ; 
il faut commencer par la -plus baffe ; & par la 
plus haute , fi elles ne font que de trois ou. 
quatre. 

4. Pourquoi donne-t-on la préférence aux cou- 
leurs dans lesquelles on porte les féquences? 

R. Parce qu'elles font les meilleures qu'on • 

Siiffe jouer, & qu'elles font tenir la main 
ns d'autres. . - 

«. Quand faut-il tâcher de faire d'abord des 
levées i . 

'R. Lor/qu'on eft foiblc en triomphes,' 



r ^ Google 



DE VHIST. t 7 

6. Quand faut-ir d'abord ne pas Étire des 
levées? 

r. Lorfqu'oa eft fort en triomphes. ' ', 

7. Quand faut-il jouer une couleur dont 
on a l'as r 

R. Dès qu'on en a trois de la riiême cou- 
leur, à l'exception cependant des triomphes. 

S. Quels font les pas où il ne faut point 
jouer une couleur dont on a l'as.? . 

R. Il ne faut point jouer quand on en a 
quatre ou plus , dans une autre couleur , parce 
que l'as vient à l'aide de cette couleur forte 
dans le befoin, & vous la faites faire dès que 
les atouts font tombés. 

9. Quand 0.1 tourne une carte de conlé- 
quence , (oit à droite , foît à gauche , com- 
ment faut-il jouer ? 

R. Voyez Chapitre XL cas 1. Chap. XIII. . 
cas s. " 

10. Pourquoi faut-il que vous jouiez toujours 
suivant les points que vous avez marqués, ou 
en vous réglant fur ceux de vos adverfaires r 

R. Voyez Chap. I. cas 6 , & les rapports 
qu'il faut examiner. 

11. Comment peut-on favoir que notre ami 
n'a plus de la couleur dans laquelle on joue? - 

R. Voyez Chap. V. cas 1. a. 3. 

il. Raifons pour mettre le roi , I» dame ; 
le dix , & pour ne les pas mettre quand on eft 
féconda jouer. — Voyez Chap. XI. cas 1. a. ). 

13. Pourquoi faut-il jouer la dame , le valet , 
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le dix , d'une couleur , quand on' la joue pour 
la féconde fois, & qu'on n'en a que trois? — 
Voyez Chap. XIV. cas 4. 

14. Quand faut-il furcouper ou ne poin* 
furcouper votre adverfaire"? 

R. 11 faut le furcouper , quand on eft foi b le 
en triomphes ; mais dès qu'on y eft fort , il 
« faut y aller d'une iaufio carte. 

t-f, Railons pour ne fe point deflaifir des 
meilleures cartes dans la couleur forte' des 
adverlatres. — Voyez Chap. XIV. cas 1. 

16. Si votre- adverfaire à droite entre. par 
une couleur , dans laquelle* vous avez l'as ,* le 
roi & la dame, pourquoi faut -il mettre l'as 
préférablemènt à la dame r - 

R. Parce qu'on fait donner l'adverfaire dans 
le panneau , ce qui eft plus importante pour 
vous dans ce cas , que de tromper votre affocié. 

17. Quand faut-il déclarer, ou non,. votre' 
couleur forre.r 

R.' 1 Vous devez Ta déclarer quand vous , n*a- 
,vez qu'une feule d'une couleur forte , ; & ipte 
vous faites atout pour la faire paffer ; mais 
il n'eÛ pas neceflaîre de la découvrir , quand 
.vous êtes également fort dans toutes. 

18. Pourquoi jouez -voils le dix , fi l'on a tour- 
né l'as à votre droite, '& que vous 1 n'en aynz 
que le dix &V le -neuf? — Voyez-Ghap. XII. 
cas 1. . 

-, 19. Pourquoi jouez-vous préférablemènt dans . 
la couleur où vous avez le roi, que dans une . 
autre où vous avez la dame, toutes les deux 
étant compofées de même nombre de cartes i 
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Ri Parce qu'il y a a à 1 que- l'adverfatre 
à gauche ne. porte point l'as, & 5 à 4 qu'il 
le porte ; fi on joue dans la couleur de la dame , 
qu on perdroit la dame, & qu'on joueroit déf- 
avantageufemeot, 

ao. Pourquoi jouez-vous préférablement dans 
une couleur où vous avez, la dame , airlîeu de 
ïouer dans une où vous avez le valet? —Le 
«*s 19 y répond. 

ai. Quand vous portez les quatre meilleure! 
canes d'une couleur r pourquoi jettez-vous la 
meilleure? , 

R. Pour faire connoître la fituation du jeu 
à votre ami. 

aa. Comment pouvez -vous tirer Je meilleur 
parti pouible de la couleur forte de votre ami ? 

R.I.e Chap. huit en fournit fix exemples. 

13. Si l'on tourne la dame a votre droite , & 
que vous ayez t'as , le dix & une triomphe , 
ou le roi , ' le dix & une triomphe ; corn- 
aient, faut - il (jouer , fi l'adverfaire a droite 
cotre pat le valet? 

' R. Il faut le laiâer paûer , parce que la gageu- 
re- eu égale de pouvoir faire une levée, & 
qu'on ne peut pas perdre en jouant de la forte. 

34. Suppofé qu'on ait joué 'quatre cartes, 
qu'on ait fait deux fois atout, qu'il vous ffinUt 
que votre ami n'en a pas un plus haut que 1* 
huit , quoiqu'il en porte trois ; que quand il 
joue fon troifiéme , Ton voifinmet le valet ; que 
le roi fe trouve chez l'autre adversaire, & que 
vous portiez l'as & la dame de triomphe : on 
demande fi vous devez- jouer l'as ou la dame? 
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R. H faut jouer l'as , parce qu'il y a neuf 
contre huit à -parier' que le dernier joueur 
porte le roi ; & fi vous réduîfez le nombre des 
carres à deux , il y aura à parier deux con- 
tre un en votre faveur , que vous ferez tom- 
ber le roi avec votre as. On peut fe fervir ', en 
{oreille occafion , de cette méthode dans toutes 
es autres couleurs. 

Exemple, 

Suppofons qu'il ne vous refte plus que deux 
cartes dans une couleur , favoir la dame & le 
dix; fuppofons encore que votre adverfaire 
en porte le valet & le neuf , & que , quand 
votre ami entre dans cette couleur , l'adver- 
faire à droite y mette le neuf, & qu'il ne lui 
refte' plus qu'une feule carie ; on demande lî 
vous devez jouer votre dame ou plutôt votre 
dixf 

R. 11 faut jouer la dame, parce qu'il y a' 
a contre i que Tadverfaïre à gauche porte le 
valet; vous devez au refle vous conformer â 
cène règle , dans tous les cas de cette nature. 

Je voudrois favoir quelle eft. la chance que 
celui qui donne, porte quatre triomphes ou 
plus t 

R. Il y a aj* conrre 193 , ou environ une 
guinée contre 14 fchellings 11 fols & prefque 
un liard , qu'il porte 4 tiiotnphes & plus. 
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CHAPITRE XIX. . 

Explication , tn faveur des Commençait* , de quelque! 
. termes du Jeu. ' 

' FllNTI, 

J_j A feinte eft un moyen qu'un Joueur habile 
lait faire valoir pour fon avantage , & confiite 
en ceci : quand on vous joue une carte, dans 
la couleur de laquelle vous avez la meilleure 
& une inférieure à celle - ci > vous vous dé- 
«rirw'nez à jouer 'l'inférieure , en courant le - 
rifque que l'adveriaire la puifle prendre d'une' 
fupérieure-, puilque (i- cela n'arrive point, ou 
qu'il ne l'air pas , il y aura a contre i à pa- 
ner à fon préjudice i que vous ferez fûrement 
par -là une levée. 

Forcer. ■«--' 

Eft un moyen d'obliger votre ami ou votre 
adverfaire de couper une couleur dont il n'en 
a point; -les cas {pécules dans; ce Traité, dé- 
montrent quand il faut le faire ou non. 

Dernier e k a tout. 

Eft un moyen de conferver deux ou pfu- 
fieurs triomphes , quand il u'y'en a plus au 
jeu. , 
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Signifient des canes de mille valeur, &par< 
conlequeat très-propres à jetter. 



Dix en font la partie; on marque autant 
dé points qu'on a d honneurs , ou qu'on fait 
. de levées. 

Quatrième. 

N'eft en général qu'une féquence de quatre 
cartes qui fe fui vent immédiatement dans la 
même couleur : ainfi une quatrième majeure 
eft une féquence. de l'as, du roi, de la dame 
& do valet dans ta même couleur. 

QUIKT!,'- 

Eft en général une léquence de cinq cartes 
qui (e fuivent immédiatement dans la même 
couleur >' par-conf equent une quinte majeure eft - 
Une féquence de l'as , du roi , de la dame, 
du valet & du dix , dans la' même couleur. 

R e b o u JR s. . 

On entend par jouer à rebours , en jouant 
d'une façon oppoféeà celle qu'on obferve or- 
dmairement : par exemple , fi vous êtes fortin 
triomphes , & que vous jouiez comme fi vous 
étiez foible , cela s'appelle jouer à rebours. 
NAV.. 
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Navette. 

On fait la navette quand chacun des affocîès 
■fcoupe une couleur, & que chacun d'eus joue 
à ion ami telle dans laquelle il coupe. 

Marques. 

Dix points (ont la partie : on les marque i 
«nefure qu'ils fe font. 

Tenir le Je» (tenace.) 

C'eft quand on tient une couleur «te laquelle 
■ton ait) par txemple, la première & la troi- 
iicme des meilleures cartes , dès qu'on eft der- 
nier 3 jouer ; on tient les adveriaires en haleine. 
lorfque cette couleur le trouve fur le tapis : 
•comme, par exemple, 41 vous aviez l'as 8c 
la dame d'une couleur, & que votre adveriàire 
y joue , vous ferez ces deux levées » & de 
même tomes les autres, quand-même ce ne 
fcroit qu'avec des cartes inférieures. 

Tierce, 

Eft en général une féquence de trois cartes 
<efâi fe fiiivcnt immédiatement dans la même 
couleur. ' 

Atnfi une tierce majeure eft une fëquence de 
tas, du roi & de la dame dans une' couleur. 
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CHAPITRE XX. 

mémoire artificielle, ou Méthode ai/te pour foulait* 
la mémoire de ceux qui jouent au ff'hijl ; à quoi 
ton ajoute divers cas qui n'ont pas encore été 
. publiés. 

T. Rangez chaque couleur comme il faut' 
dans votre main, les plus mauvaifes à gau- 
che, & les meilleures à droite, dans leur or- 
dre naturel t faites-en autant des triomphes , 
que vous pofcrez à la gauche de toutes les 
autres couleurs.- 

II. Si, dans le courant du jeu , vous vous 
appercevez que vous avez la meilleure carte 
qui refte dans une couleur, mettez-la a la 
gauche de vos triomphes. 

III. Et fi voua trouvez que vous avez la 
Meilleure , moins une , d'une couleur dont il 
faut vous reflbuvenir , mettez-la à la droite de 
Vos triomphes. 

IV. Et fi vous avez la troilîeme bonne carte 
d'une couleur, dont il faut vous reflbuvenir, 
mettez une petite de ladite couleur , entre 1». 
■triomphes & cette troifième meilleure, i la 
droite des triomphes. 

V. Pour vous reflbuvenir de la première 
couleur dans laquelle votre ami eft entré , poîez- 
en mie petite au milieu de vos triomphes , & G 
vous n'en avez qu'une feule, à fa gauche. . 

VI. Si vous donnez, mettez 1 atout que 
vous avez tourné à la droite de tous les au- 
tres, & ce vous en défaites que 1* plus tard 
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VB vous pourrez, 'afin que votre amî puiffo 
ieatir que cette triomphe vous refte & joue en 
Conféquence. 

Pour trouver quand la adverfàirts renoncent d et 
une couleur , £• dont laquelle c'eJL 

VII. Stippofé que les couleurs que vous avez 
placées à droite , vous repréfentent vol adver- 
saires dans l'ordre dans lequel ils fe trouvent 
au jeu , à droite & à gauche. 

Si vous foupçonnez que l'un d'eux renonce 
dans une couleur , mettez une petite carte d* ' 
ladite douleur parmi celles qui repréfentent 
cet adverfaire ; par ce moyen vous vous fou- 
viendrez non feulement qu'on a renoncé , 
mais vous faurez aurïï qui l'a fait & dans 
quelle couleur. 

S'il arrive que la couleur qui repréfente l'ai- 
verfaire, loit la même dans laquelle on a re- 
noncé , changez-la contre une autre , & met- 
tez dans celle-ci au milieu, une petite cane 
de la couleur à laquelle on a renoncé ; & Cl 
v' n'en avez point , mettez-y une autre carre à 
rebours, n'importe de, quelle couleur qu'elle 
fo%, à l'exception des carreau* feulement. 

VIII. Ayant trouvé le moyen 'de vaus r«£ 
fouvenir dé la couleur dans laquelle votre ami 
eft entré, le premier, vous pouvez pareille- 
ment vous raffraichtr la mémoire fur celle de 
vos adverfoires, en métrant la couleur par la- 
quelle ils foi t entrés, à la place qui repréfente ,■ 
•ans votre main , vos adverfaires à droite & 
à gauche; & ou cas que vous.eufliez déjà 
pris d'autres couleurs pour les repréfenter ( - 
■ Di 
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changez ceile-ct contre celles dans iriijuefles 
.chacun des adverfaires eft entré. - 

U fout Te fcrvir de cette méthode quand il 
eft plus eCentiel de le re Souvenir de la pre- " 
jHièrc entrée au jeu des adverfaires , que de 
chercher. U couleur dans 'laquelle ils ont re- 
noncé. 



t E T R E-S ETTE, 

GU REGLES 

D*J JEU DE TROIS-SEPT. 

-Ordre du Jeu. 

%• *■ DU" un I e11 ^ ***ï** * "voir des règles; 
X plus il demande l'attention de ceux 
<jui le jouent. Chaque carte, au trois- fipt, eiW 
pourainfi dire, affujettie à des règles établie^ 
{rrien n'y eft arbitraire: il èft donc d'une 
iiéeeffité indifpen fable , tant à les bien C0O- 
oeitie, qu'à s'y conformer en tout peint. 

§. ». Ce jeu doit fon invention à l'Efpa- 
prre ; il ie refiént un peu du flegme qu'on at- 
tribue à cette grave nation , & veut être joué 
tins la moindre diftraftton, 

tj. i< Selon fa première inftïrutîon , il 
jdou être joué à quatre» deux contre deux. 
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tes compagnons .placés vis-à-vis en forme de 
croix. 

§. 4. Les caries dont on- fe fen au Jeu de 
quadrille, fervent auifi au irois-Jcpt, Ctiacorv 
joue avec dix cartes , qui fe donnent en trois' 
fois , & chaque cane eft bonne dans fa cou- 
leur. : le trois eft ta première) après le deux, 
en Cuire l'as, te roi, la dame, le vaier, le' 
Sept , jusqu'au quatre induit venu ai. ' 

§, ;. Régit. Si .on donne mal les cartes , à 
une ares', & fi celui qui a la main eft content 
de ton jeu , il eft le maître de tirer ou de 
taire tirer r (ans voir, une carte hors du jeu 
de celui qui eh a une de trop , & pew conti- 
nuer ; nais fi l'erreur eft de plus d'une carte , 
if faut en donner d'autres , fans que celui qui 
a la main la perde. 

§. 6. En fe mettant au jeu , un de ceux qui 
jouent enfemble , fe pourvoit de vingt-un ja- 
lons ; dont , pour fa commodité , on a ac- 
coutumé de fe fervir d'un qui eft plus grand 
que les autres , & qu'on fait valoir pour dix , 
& onze petits jetons, 

g. 7. La partie eft fixée aux point* vingt- 
An i elle eft payée avec une fiche d'une va- 
leur ftipulée. Si l'on parvient à marquer roi» 
lés vingt-un jetons, avant que la contre- 
partie ait marqué onze des leurs , en gagne' 
une partie double , qu'on paie avec deux-fi- 
ches. 

§. 8. On fait des points de deux manières ;< 
avant de jouer, ce qu'on appelle points d'an- 1 
Honte; & après que chacun a joué fes dix- 
cartes , ce qu'on appelle points de jeu. 

S. o. En premier lieu, quand celui qui eft' 
Dj 
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en main a joué une carre^ & que les trois 
autres y ont fourni , il examine Ion jeu , & 
fait fon annonce de la façon fui van te. Le 
trois, le deux & l'as de la même couleur, & 
dans une feule main, s'appellent napolitaine; 
on la montre , & on marque trois points. Si 
les cartes qui font avec vont de fuite , comme 
roi, dame, valet, fept, &c. on compte autant de 
points qu'on a montré de cartes : pour ? trois , 
3 deux, 3 as , & 3 fept, on marque trois ; 
& pour tous les quatre de ces mêmes cartes , 
on marque quatre jetons : pour trois rois , 
trois dames, trois valets, jufqu'au quatre, 
on ma^ue un , & pour les quatre de ces mê- 
mes cartes , deux jetons. 

Rigk. Il faut annoncer les cartes dans l'or- 
dre qu'on (e trouve placé, n'étant pas per- 
mis, ni d'annoncer, ni de fournir aucune 
carte avant ion tour : car ayant la main, û 
l'on annonce 3 trois, 3 deux , ou 3 as , avant 
que d'avoir joué une carte ; on peut obliger 
celui qui l'a fait, de jouer uns de celles qu'il 
vient d'annoncer; ce qui très-louvcnt pourrai 
jâter tout fon jeu. 

Règle. Si l'on ne montre tout ■ de ■ fuite la» 
-cartes dont on annonce trois , il faut d'abord 
dire quel deux , quel trois , quel as il lui man- 

3ue , parce que celui qui les demandera , va 
écouvrir qu'il n'a (point dans fon jen ce* 
lui qui manque dans le jeu de celui qui a 
annoncé. 

_§. 10. On compte les points du jsu de la 
façon fuivante : trots figures, de quelque cou- 
leur qu'elles foietit , font un point ; les trois* 
les deux, les rois , les dames & les valus. 
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font compris dans les figures ; les autres car* 
tes, depuis le fepr jurqu'au quatre, ne recom- 
ptent que dans fanonce. L'as fait tout feul on 
point ; c'eft pour cela qu'on lui donne tant 
la chaffe. Toutes les cartes contiennent dix 
points & deux figures qui ne le -comptent 
point. La dernière levée fait un point tout* 
feule. 

g. 1 1. Les parties d'honneur , 4 ce jeu , ft 
gagnent de cinq différentes façons ; (avoir : 

S 5 tram m sfette , 
S tram ml f 811 , 
dlUde,' 
CilhAon , 
CalUdondrion. 

- Siraminafetre efi fait ; quand les deux qui 
jouent enfèmble ont fait unanimement toutes 
les levées , à une près, qui ne contient ni un 
as j ni trois figures néceflaires pour faire un 
point, (bien entendu que la levée qu'ont eue 1 
les adversaires ne doit point être la dernière); 
car', fût-elle tome blanche, elle eit comptée 
pour un point. (§10 Ce coup eft payé par 
irois fiches, fans compter ce que les onze 
"•joints font pour la partie ), 

Strymmafon eft fait , quand un feul des 
Joueurs , fans aide de fou vis-à-vis , fait la 
même choie ; on le paye avec fut fiches. Il 
faut convenir d'avance fi le coup honoraire 
fera payé ou non ; car, comme il arrive ra- 
rement, beaucoup' de psrfonnes ne le con- 
r.oiîTsnt pas. 

Callade fe fait , quand les deux qui jouent 
enfèmble , font unanimement toutes les le- 

D4 
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rées: Il eft payé avec quatre fiches 

Calladon , quand un tout-feul fait toutes Tes 
levées. Il Te paie huit-fiches. 

Caltadondrion , quand celui qui eft premier 
à jouer peut montrer une néapolitatne dixième ;. 
il te paie avec feize riches dans tous ces coups; 
les onze points de cartes <e comptent au pro- 
fit de fa partie, laquelle n'a rien de commun 
avec les parties d'honneur. 
- §. il. Celui qui annonce & qui gagne par 
feu'e annonce la partie , foir fimple ou dou- 
ble , ne peut jamais avoir du refte pour la , 
partie fui vante ; au lieu que celui qui fait au. 
jeu plus de points qu'il ne lut en faut pour 
gagner la partie , a cela de bon pour la par- 
ue fuivante. 

_ §. 13. H eft toujours periùs de demander 
compte de l'annonce , jufqu'à ce que la pre* 
siière levée ioit couverte , & avant que lâr 
feconde foit jouée; mais pas plus tard, & alots- 
on doit s'en prendre à U mémoire. 

§. 14. Quelques* uns ont accoutumé de. 
payer une parte fimple pour les trois fept, fie 
uns partie double pour les quatre ; mais comme 
il n'y a nulle proportion dans ce halard , IL 
en faut convenir d'avance , faute de quoflf 
ou ne 
joints. 
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H E G L ES POUR } O V E X. 

I. Toutes les cartes' données , & le jeu 
Sien examiné, ou joue une carte. Si, étant 
premier, on a en main une néàpolitain© 
( §. 9. ) , on commence par en jouer l'as; afin 
que l'on vis-à-vis n'en foit point 'trompé , étant 
placé pour la jouer, on a la liberté de l'accu- 
ler daoord. 

II. Si on a un trois avec le deux , St une 
ou deux petites carres de la même couleur, 
de façon qu'on ne puiffe pas efpérer q*ue l'as 
& toutes les groffescanestombentlà-deffus, il 
faut commencer par le deux ; ce qui avertit fou 
vis-à-vis, s'il a l'as troifième ou quatrième y 
de le prendre en main, & de lui marquer, 
en fedéfaifart premièrement d'une plus petite, 
& après d'un: plus greffe carte de la même» 
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joue un t'eux : c'eft la plus grande des invites; 
qui fuppofe l'as avec une grande fuite. II faut 
«ors qu'il relève avec le trois, s'il l'a, & 
qu'il joue une autre de la même couleur; fi 
tant eu, qu'il n'a pas lui-même une napoli- 
taine dans une autre couleur, qui! n'a pas 
pu acculer , ou qu'il craigne ne pouvoir point 
lui marquer par les cartes qu'il voudra jetter 
fur les cartes lûres & franches de fon ami ; au- 

Îjuet cas il joue premièrement toutes fes cartes 
ortes , & rentre enftiite dans l'invite qui lui 
a été faite , ou dans quelque autre couleur 
qu'on loi a marquée par les cartes jertées, 

V, Quand on joue une carte baffe , comme 
' un quatre , cinq , fix ou fept » c'efl une in- 
vite fur un trois, un deux ou un as. On ap- 
pelle répondre à l'invîte , en prenant la levée 
par la plus forte de fes cartes, & en y're- 
tournant par une autre moins grande que la 
première. 

VI, Contre 'invite. Faire une contre- ïn vite , 
c'efl quand on s'empare de la première carre 
jouée , par une autre carre que celle que fon 
vis-à-vis paroît avoir déurée en faifant (on 
invite ; & quand on rejoue une baffe de Iju 
couleur , ce qui dénote une fuite afTurée , or 

Îirobablement dIus grande que celle que l'on 
uppofe chez In ami. 

VII, Si on a un ou deux trois dans fa main j 
qui ne font accompagnés que d'une ou deux 
figures , ou feulement d'une on deux petites - 
cartes, il ne faut point y faire une invite V 
parce .que votre vis-à-vis y répondant, pour- 
rait avoir une fuite dans cette couleur , & 
vous ne pouvant plus "le omettre au jeu \ 
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empêcheriez peut-être par-là un grand coup. 

VIII. Si l'on n'a pas de quoi faire une bonne 
invite , c'eft-à-dire , on trois bien accompagné, 
eu un djux par l'as ( car les invîtes fur les 
deux ne doivent jamais fe faire que par né- 
celïiié , encore faut-il les avoir quatrième ou 
cinquième)', on joue alors une figure d'une 
•couleur où l'on Ce trouve la plus grande fuite, 
tant pour chercher la force de fon vis-à-vis, 
que pour faire l'urcouper un d'eux , ou un as 
à fes adverfaires , & que par ce moyen fort 
vis-à visenrrant au jeu, puiffe voir en quelle 
couleur celui qui vient de jouer la figure a 
fa force. 

ÏX. QinnJ les 3 trois (ont annoncés du vis-à- 
vis, une invite (ur le deux , dans une des deux 
coukurs, eft très-bonne. Si l'on n'a pas alors 
un» âfcz grande fuite pour faire unemvice, 
il faut jouer le derne pour montrer qu'on l'a, 
pour laiffer l'autre le maïrre de le prendre ou 
le gagner. V ."*«■. 

X. Toute carte que joue celui qui a an- 
noncé 3 trois , eft cenfée être invite , « 
demande que fon vis-à-vis joue en conlé- 
quence. . . 

XI. Si la première carte qu<on joue eft un 
roi , fon vis-à-vis doit lui fuppofer ou l'as gar-. 
dé , ou une bonne fuite d.ia» cette même, 
couleur , & l'on fait roujcwrs mal de jouer une 
figure dans le commencement du jeu, dans 
ane couleur où l'on n'a qu'une ou deux car- 
tes ,'fi tant eft qu'on peut faire autrement. _ . 

XU. Quand , félon fes carres , on ne craint 
«Terre" fût ni ftramtnafettc , ni callade , &c. 8< 
qu'on ne fe trouve pas de quoi Élire un* 
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bonne invite , Te trouvant avec un roi ou damei 
cinquième , on joue alors une petite dans cette* 
couleur , afin de faire manger un deux ou utr 
as à les adverfaires, & à le procurer par-là 
quelque avantage. Cela s'appelle faire une 
faufle invite. 

XUI. Si un des- adverfaires fait une invite^ 
& qu'on fe trouve, avec le deux troifième r 
il ne faut jamais couper avec le deux, puïf- 

Îi'on pourra par -là recevoir une levée de~ 
ramafette , ou l'on pourra être furcoupé par 
le trois du vis-à-vis de celui qui a joué la- 
petite ; ou aufli on empêchera fon vis-à-vis à 
le fervîr à propos de fon as. Ce qui eft le 

Eis de tout & le plus fur, c'eft' qu'on rendrai- 
: fuite- de fon adverfaire bonne par-là ; de 
même que fi l'on fe trouve en dernier avec, 
un trois fécond ou troifième , il ne faut ja- 
mais prendre une levée qui ne fait un point. 
à moins que vos cartes ne. vous l'ordonnent/ 
autrement , & que vous foyez hors de tout 
danger. 

XIV. fi te vis-à-vis a fait une invile ; on- 
faît toujours bien de mettre, l'as là-deflus, 
dût-ou l'avoir troifièm; ; car fi celui qui eft 
place avant vous n'a pas voulu mettre foiv 
deux ou fon trois là-deflus, votre as vous ref- 
te; fi celui qui eft après voua, vous fut coupe ,.„ 
vous- rendrez * toujours le deux de votre 
vis-à-vis bon r & par conféquent route fa 
fuite. 

XV. II ne- fflut jamais épargner une figure fur 
la première cane que l'on joue,& qui eft d'une 
•(pèce à- être prife , pour éviter à être fait 
ftftUBinaieue.., en cas que voire, anji fe trouve, 
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«fchgéà la perdre ;-& fi, malgré toute» vo* 
précautions , une pareille levée vous rentre, 
& que vous vous trouviez avec de mauvaises 
cartes , votre premier Coin doit être de vous 
faire avoir le point, ou en jouant un trois» 
fi vous en avez, ou en cherchant votre vis-à- 
vis dans les annonces qu'il vous aura faîtes.. 
Si , pour vous tiret du ftramtnafeite, vous jouer. 
un trois ,' il faut , dans ce cas , que votre ami 
ne vous donne point fon deux, puisqu'il doit 
s'appercevoir que c'eft la néceffité qui vou» 
y oblige. 

XVI. 11 faut avoir une attention infinie pour 
le Convenir de toutes les cartes annoncées» 
de toutes les invites qui ont été faites depuis 
le commencement du jeu d'un côté & de l'au- 
tre , de toutes les cartes qui font devenues 
rois, & de tout ce qu'on aura jeté , depuis- 
qu'on n'aura plus fourni dans les couleur» 
jouées ; faute de cela , aucun grand coup ne. 
fe fera jamais, fi ce n'eft par hafard. 

X VIL On -marque fon jeu de la façon fur- 
vante : par exempte , je fuis en main avec une 

rande (Vue en cœur qui eft devenue bonne ; 
celui qui efl avec moi n'a plus de cette cou- 
leur , il commence à fe défaire d'un cœur;. 
' après d'un carreau, & enfuite d'une autre car* 
te dans une de ces- deux couleurs , il eft sûr 
qu'il a le trois de trèfle; c'eft pourquoi quand- 
mes cartes franches font finies , je lui joue la 
plus forte de celtes que j'ai dans la couleur' 
qu'il, vient de marquer. On marque de même" 
par les deux .quand- on n'a pas de trois , ex- 
cepté quand on joue pour finir une partie bieir 
avancée ;. car alors, on. ne. doit jamais ma*» 
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quer fort fur un deux , crainte de pouvoir trom- 
per Ton vis-à-vis , & de lui faire perdre un* 
partie qui eft déjà gagnée. ' 

XVIII. II peut arriver qu'on n'a qu'une cou- 
leur en main , de forte qu'on ne fçauroit la 
marquer que par des cartes de la même cou- 
leur : il faut donc commencera jeter pre- 
mièrement les plus petites, & après les plus 
grandes : & l'ami y prêtant attention, pourri 
juger de fa force dans cette couleur. 

XIX. Le grand art de ce jeu étant de bien 
faire connoirre fon fort & fon faible à fon 
vis-à-vis, il faut avoir la précaution, quand 
on eft au jeu avec une néapolitaine, ou une 
autre fuite de cartes rois , de jouer , fi on l'a , 
un trois d'une autre couleur , avant que de 
continuer fa fuite. Cela avertit fon vis-à-vis 
de garder fon deux & fa fuite dans cette cou- 
leur, & de la lui marquer eh ne jetant plus de 
cette couleur , ou en n'en jetant qu'après d'au- 
tres, des couleurs où il n'a point fa force. 

XX, On ne peut bien marquer fon jeu 
que fur les levées qui appartiennent à fort 
ami : car fur celle des autres, on ne cherche 
qu'à fe garder contre la fore; cppofée ; finon 
vers la fin du jeu, où il eft très - néceffaira 
de bien marquer à fon vis-à-vis en quelle 
couleur on eft afTuré , afin qu'il fe garde dans 
une autre. 

XXI. Cette façon de marquer le jeu des 
deux qui jouent enfemble , fert d'à vertiffe ment 
aux adverfaires de fe tenir en garde , & le 
plus sûr moyen d'éviter de grands coups, 
c'eft de fe bien garder dans la couleur oïl 
le vis à-vis de celui qui eft au jeu montre fa 
force. 
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XXII. Si chez les advetfaires on a enten* 
du annoncer une on deux néapolitaines , y 
trois, ou fi Ton craint une on deux couleurs 
entières , il faut , pour le garantir d'être fait 
ftrsmmatette, ou callade, &c. que celui qui 
fe trouve avec un rrois & deux d'une nie* 
ne couleur ,fedéfafie d'abord du trois , ce qui 
marque qu'il a le deux ; de même que celui 
qui a un deux par l'as bien accompagné , 
s'en aille avec le deux , pour marquer foti 
as afittrè. 

XXIII. Si Ton joue pour trois points , 
&c. pour gagner , fit les adverfaires pouf 
deux, ou plus , pour fortir hors du double* 
ou pour gagner une partie fimple , Icfquela 
peints ne fe peuvent trouvera annoncer juf- 
qu'à un point près ; fit en jouant, ie faire urt 
auffi grand refte pour la partie fui vante , que 
faire fe pourra ; Se ne pouvant plus rien fai- 
re , ils détalent leurs cartes fans aller plus 
loin- 

XXIV. Les deux qui jouent enfemble peu- 
vent examiner leurs propres levées autant 
que bon leur femblera ; niais de celles des 
autres , on ne peut voir que ta première. Vu 
cette liberté ,fi quelqu'un jeté fon jeu , & fe 
dit dehors lorfqu'il ne l'cft pis , il cède au 
profit des adverfaires toutes les cartes qui ref- 
lent en main , & eft obligé de leur payer la 
partie , fi par-là ils peuvent fortir ; finon, la 
partie eft toujours manquée pour lui , fit 00 
recommence iur nouveaux frais. 

XXV. Si , en jouant pour quatre points , on 
fe trouvoit avoir quatre rois , ou quatre denx , 
•a eft le maître de n'en aceufer que trois , 
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Ce or «n montre tous les quatre : dé mêrrrer ' 
ayant une néapolitaine quatrième & f lus ,- 
on n'en montre que tant qu'il en faut pour 
qu'il en .relie un point ; Si on fait en jouant; 
autant de points qu'il cft poflîbls de lé pro-r 
curer. 

XXVI. Celui qui en Jouant pour trois points ; 
annonce par inadvertance autant de cartes, effi 
Genre être hors du jeu ; on lui paye la par-' 
rie , & il ne peut plus profiter de fon jeu ,. 
eût-il une callade ou calladon en main. 

XXV1Ï, Comme dans ce jeu -chaque carte' 
parle , ou du moins fignifie quelque chofe r . 
il demande de la part des Joueurs un grand" 
filence. Le moindre mot qu'on dit fur fon jeu 
rire à coniéquçnqa» U faut fur- tout fe déter- 
miner à gagner* ou à perdre fa.is une réflexion 
trop marquée ; car pour peu qu'on haute là>- 
deftlis , on découvre fon jeu au profit des 1 
autres. 

XXVIir. On, joue ce jeu en autant de> 
toucs que l'on veuf , pourvu qu'on en c«n- 
vienne d'avance : les tours- ûipulés finis , on 
fait une patrie fans relia.- , 

XXIX. Quand les joueurs ne font point- 
d'une égale force , on petit changer à chaque*' 
tour, ceft-à-dire ,-à la quatrième marque 
d'un chacun qui fart les caries. Çn tire au. 
fort .qui doit commencer. 

. Quand on aura bien appris toutes les rè-i 
gîes , & que l'on faura les employer à propos, 
en trouvera le Troh-fipt un tris-beau jao y 
Fhabîrude & la réflexion fourniront «nfuitede* 

régies plus particulières > ..c«mwe^oiir 1 .fate» 
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adroitement flrammafette , callade, & princi- 
palement calladon, & pour l'éviter. J'ai évité 
dans mes. règles toutes fortes Je chicanes, en 
qooiauiïi elles différent beaucoup de celles d'un 
Auteur anonyme , dans fon livre intitulé U 
Jeu de Trois-ftpt , lelon les règles -traduites da- 
l'Italien ; & je me flatte qu'un Lecteur atten? 
rîfpourra -l'apprendre à jouer fans aucune autre 
aide: ce que je doute fort que l'on puîûe faire 
par le moyen du livre en queftion. 
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LE J BU 

DE L'IMPÉRIALE 

Pour donner une idée de ce jeu aufli claire 
que nous nous fooimes propoii, nous com- 
mencerons par l'idée générale- du jeu que nous' 
donnerons dans le premier Chapitre. No«s don- 
nerons dans le fécond la manière de marquer,. 
& enfuite les règles qu'il faut obferver pouf 
bien jouer ce jeu. * 



CHAPITRE PREMIER* 

Où Von demie une idée générale du jeu dé 
Tlmgtnalt. 

Ceux qui ont voulu chercher l'étymolô* 
(je de ce jeu , onr cru l'avoir trouvée en nous- 
dilant , qu'il a été nommé de la forte, d'utr 
Empereur , qui le premier mit ce jeu en vogue; - 
nuis (ans examiner fi cette ètymologie efl 
vraie oudouteufe, nous difons , pour entrer 
en matière , que les cartes avec leiquelles onv 
joue à l'Impériale , font les mêmes avec les- 
quelles on joue au piquet ;c'éft-à-dire, trente-, 
deux : favoir Je roi , dame , valet , as , dix ^ 
neuf, nui? & fept ;. ou bien -trente-fix , en y 
ajoutant le fix de chaque couleur , comme on- 
faît dans plufieurs Provinces. 

L'on peut jouer à trois à l'Impériale , & en* 
ce cas il faut néceflairement que les ûx y foient ; 
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jnais te jeu le plus ordinaire eft d'y jouer 
deux. Avant que de commencer à jouer , il , 
faut convenir de ce que Ton veut jouer , fie 
à combien d'impériales on jouera la partie „ 

reft ordinairement à cinq : il eft cependant 
la volonté des joueurs de la faire de plut 
ou de moins. 

Après être ainfi convenu. , l'un des deux 
prend les canes , qu'il bat & préfente a fon 
adversaire, pour voir à qui fera le premier ; 
& comme c'eft à ce jeu un avantage de don- 
ner, celui qui tire la plus haute carte , foit ; 
au lieu qu'au piquet il commande de faire. 

Celui qui d*>it mêler ayant bien battu les 
cartes, les préfente à coupera fon adverfaire * 

3 ni doit le faire nettement : après quoi , il lui 
orme & fe donne alternativement trois à trois, 
«11 quatre à quatre , douze cartes : il tourne 
enfuire la cane de dessus le talon, qu'il latfle 
deftus , & c'eft de cette couleur dont eft la 
triomphe. 

11 y a au jeu de l'Impériale des cartes que 
l'on appelle honneurs, qui font le roi, la dame , 
le valet , l'as & le fept , lorfque le jeu eft de 
trente-deui cartes ; au lieu que c'eft le fix , 
lorfqull eft de trente-fix : chaque honneur vaut 
quatre points à celui qui les a ; mais il faut, 
pour qu'ils vaillent , qu'ils foient de triomphe , 
c'eft-a-dire, de la même couleur que la carte 
tournée fur le talon. 

Obfervez.que les cartes ont toujours même 
valeur, fie que leur valeur eft la valeur or- 
dinaire ; (avoir , le roi , la dame , le valet , 
l'as, le dix , le oeuf , le huit , le fept & le 
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fin , le plus fort de la même couleur en levant- 
le plus (bible. 

Obfervez encore que lorfque l'on joue a 
trois , chacun ayant douze cartes , il ne refle 
par conféquent point de talon ; ainfi celui 
qui mêle pour taire la triomphe , tourne la 
dernière carte de celles qu'il prend , & c'eft 
de celles-là dont en: la triomphe. 

Les cartes données, comme on l'a dit , Se 
la tourne faite, celui qui eftle premier à jouer 
commence , comme au jeu de piquet , d'af- 
fcmbkr la couleur dont il a le plus de cartes, 

fiour en faire Ton point qu'il accule , Se pour 
equel H' compte quatre points, fi fon adver- 
saire ne le pare pas . c'eft-à-dire , s'il n'en a 
r s davantage; car s'il étoit égal, le premier, 
caiife de la primauté , le compterait comme . 
cil étoit bon ; au lieu que l'adverùtre l'ayant 
Supérieur , le compte «gaiement pour quatre 
points. 

Il examinera cependant , avant que d'accu- 
fer fon point , s'il n'a point d'impériale , au- 
quel cas il faudroîr la montrer auparavant » 
sans quoi elle ne vaudrait plus rien. Il y a 
de plusieurs fortes d'impériales , & chaque im- 
périale vaut vingt-quatre point*. 

La première forte d'impériale eft de quatre 
rois ou quatre dames , quatre valer£ , quatre . 
as , ou bien quatre fept , lorfque le jeu eft de 
trente-deux cartes , & les quatre fis , lorsqu'il 
eft de trente-fiz. 
, La féconde , le roi , la dame , le valet & l'as 
d'une même couleur. 

Il y a encore l'impériale tournée , qui eft 
lorfque tournant un roi, 'une dame, un valet 
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ou un », on a dans fon jeu les trois autres 
canes de la même couleur , qui parfont le toi, 
la dame , le valet & l'as. 

Enfin , il y a l'impériale que l'on fait tom- 
ber , & qui a lieu , lorfqu'ayant le roi , la dV.ie 
ou autres Triomphes, on levé les a litres triom- 
phes, qui forment l'impériale. Cette impériale 
n'a lieu que pour la couleur en laquelle eft 
la triomphe. 

Vous obferverez que celui qui a dam fon 
jeu le roi , la dame , le valet & l'as de la cou* 
leur dont il tourne , compte pour cela deux 
impériales- Après que Ton a compté fei itn- 

Ïériales , qui doivent , pour être bonnes , être 
talées lur la table & aceufées , on accule le 
point comme il a été dît , & celui qui eu le 
premier à jouer , jette telle carte de fon jeu 

2i'il juge à propos , fit fur laquelle l'adver- 
ire eit oblige de fournir de la même cou* 
leur s'il en a , Si de prendre sll peut , autre- 
ment de couper , ne pouvant point non-feu- 
lement renoncer a ce jeu , mais même ga- 
gner , fi l'on fait une faute. L'on joue de la 
forte toutes les cartes : après qu'elles font 
jouées , chacun compte ce qu'il a , & celui 
qui en a plus que l'autre compte quatre points 
pour chaque levée qu'il a de plus que les 
fix qu'il doit avoir , & il les marque pour 
lui. 

Vous obferverez que lorfque l'on joue a 
trois , celui qui eft le premier à jouter eft obli- 

té de commencer par atout : le jeu le joue 
u relie comme à deux ; car celui qui fait plus 
4e quatre levées, qu'il doit avoir pour fes car- 
tes , marque quatre points pour chaque levés; 
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cu'il s de pli». Voilà , en général ; .ce qu'il 
faut lavoir pour jouer à l'impériale: voyons 
maintenant la manière de marquer & de comp- 
er le jeu. 



CHAPITRE IL 

De ta manière de marquer U jeiU 

Après avoir mêlé les cartes, donné, con- 
venu de ce que l'on joue , & à combien d'im- 
périales , il y a au bout de la table un cor* 
billon, avec des fiches & des jetons , qui fer- 
vent à marquer le jeu. On marque l'impériale 
avec une fiche , & les quatre que l'on gagne 
■ avec un jeton pour chaque quatre , & lorf- 
qu'on a fix jetons de marqués , l'on marque à 
la place une fiche , qui eft une impériale . 
chaque impériale valant vingt-quatre points. 

Celui qui ayant mêlé tourne un honneur , 
c'eft-a-dire j un roi, une dame, un valet, un 
as , un fept , lorfque le jeu eft de trente deux 
cartes , ou un fix , lorfqu'il eft de trente-fix , 
marque pour lui un jeton, qui vaut quatre 
points. 

Celui qui coupe avec le fix de triomphe ; 
eu le fept , lorlqu'il n'y a point de fix , ou 
fcien avec l'as , le valet , la dame ouïe roi, 
ou le jouant autrement fait la levée , mar- 
que autant de jetons , qui valent chacun qua- 
tre , qu'il a levé de ces honneurs. 

Celai qui ayant joué un de ces honneurs; 
le perd, parce que l'on adveri'aire jo.eroir. 

m 



■ Google 



DE LUMPE RIALE. 97 

an frondeur plus fort , bien loin de compter 
l'honneur qui) aisroir joué à fon avantage, 
celui qui leveroit la levée de droit , mar- 
queroit un jeton pour chaque honneur ; de 
même celui qui , ayant joué le fept de triom- 
phe, lorfqu'il n'y a point de fix, ou le fut, 
perdrait la levé* que l'autre leveroit. par une 
triomphe qui ne fêroit pas un. honneur , il 
ne lajfleroit pas de marquer à fon avantage 
Thonneur qu'il leveroit, encore, qu'il ne l'eût 
pas joué. 

Celui qui , après avoir fiai de jouer fix 
cartes , s'en trouve de plus que fes douze , 
qu'il doit avoir de fon jeu , gagne quatre 

K oints , qu'il marque pour lui , pour chaque 
:vée qu'ils 3 de fur plus que l'autre : lorfque 
Ton joue à deux, c'eft de deux cartes j 6c de 
trois, lorlque l'on joue à trois. 

De même, comme il a été déjà dit, celui 
qui a plus de points que l'autre , marque a 
fon, avantage quatre pour le point, n'importe 
quil ait trqis , quatre , cinq , fix , fept , huit ou 
neuf carres de point, en obfervant que lorf* 
que le point efl égal , celui qui eft le premier ,' 
compte quatre pour fa primauté. 

Voilà les diflerens points que l'on contre 
te , & qui , aflembiés , forment une impé- 
riale. Il refte à faire obftfrver que ces, points 
peuvent être effacés , lorsqu'ils font au - def- 
ibus de vingt -quatre ou de fix jetons : par 
exemple, fi l'un des joueurs avoit du coup 
précédent vingt points ou moins, & que fon 
adverfaire eût une impériale en main , ou re- 
tournée, lorfqu 'elles ont lieu , celui qui au- 
rait l'impériale en droit , annulls les vingt 
Tom.lI, g , ' 
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points de fon adverfa'ue, qui feroîr obligé de 
démarquer, (ans pour cela démarquer lui-mê- 
me ceux qu'il pourroît avoir, à moins que 
fon adverfaire n'eût auffi une impériale ,- qui et- 
ficeroir également les aoints de l'autre joueur.' 
L'on marqu.: chaque Impériale par une fiche-, 
en faveur de celui qui l'a. L'impériale que 
l'on marque ; tprfque l'on a ùx jetions af- 
femblês , efface également les points que l'ad- 
verfaire p;ut avoir , Si eft marquée comme 
l'autre avec une fiche , en -faveur de celui qui 
l'a fait , & la partie dure jusqu'à ce qu'un des 
deux joueurs ait fait le nombre d'impériales 
auquel on a fixé la partie. 
. L'on doit compter d'abord la tourne, en* 
fuit%les impériales qu'on a en main , ou de 
la tourne , lorfqu'eltes ont lieu : enfuite te 
point ; après le point , les honneurs que l'on - 
gagne fur les levées que l'on fait , & enfuite 
ce que l'on gagne de cartes 

Comme tout ce que l'on pourroit dire de 
plus fur ce jeu , fe trouvera dins les règles 
fuivamet , il eu à propos d'y palier, pour ne 
'pas amufer le letfeur par une leûure inutile. 
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REGLES 

DU JEU DE L'IMPERIALE. 

L T ORSQUEle^Jeu fe trouve faux, le coup 
M-t où il eij. reconnu taux ue vaut pas, les 

précédeos font bons. * * 

IL S'il fe trouire une ou phiûeurs cartes 

tournées , on refait. 

IIL L'on donnera les cartes pas trois ou 

quatre. 

IV. Celui qui donne mal > perd fa donne ' 
& une impériale. > 

V, Une carte tournée au talon n'empêche 
pas que le jeu ne foit bon, 

VL Qui mêle ton jeu tu talon, perd la 
partie. 

VIL Qui oublie de compter Conjoint, ne 
le cc-mpte pas ; -il en eft de même des im- 
périales. 

VIII. Qui ne monoje pas fes impériales 
avant ion point, ne les compte pas. 

IX. Tout honneur jette fur le tapis , vaut 
quatre points à celui qui le lève. 

X. Celui qui pouvant prendre une carte Josée 
ne la prend pas, perd une impériale , foit' 
qui) ait de -la couleur jouée , ou qu'il n'en 
ait pas , s'il a de la triomphé pour pouvoir 
couper. 

XL Celui qui renonce , c'efi à-dire , ne joue 
pas de la couleur dont on a joui, & qu'ils 
dans fon jeu, perd deux impériales. 

XII. Les impériales que perd telui qui fait 
Ça 
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des finîtes, font an profit de fon adverfaire; 
£ celui qui .fait les fautes n'en a pas pour 
pouvoir démarquer, auquel cas il lui e& loi- 
fible de le démarquer. , 

XUÏ, Celui qfti a une impérial* en main .ou 
fie tourne, loriifu'eaW vaut, efface les points 
«pie fon adverfaire a ; il en eft de même , 
lorsqu'il finir fgp impériale en comptant des 
points. V 

XIV. Celui'qui fait une impériale avec lés 
points des cartes qu'il gagne , pe laide 
point de points marqués à -fon adverfaire ; au 
Mu que celui* qui finit .une impériale par 

' les honneurs qu'il lève pendant fon coup , 
.ne peut empêcher de ojarquer ce que Ion 
adjterfaire^gagfle rie cartes , s'il en .gagne. 

XV. La tourne eft reçue à finir la partie 
«*itôt qu'une impériale en -main : l'impériale 
en nain plutôt que 1 impériale tournée , lorf- 
qu'elle agieu : l'impériale tournée plutôt que 
le point : le point plutôt que l'impériale 

qu'on -fait tomber , & ladite impériale plu- 
tôt «que les honneurs^ enfin les honneurs plu- 
tôt que les cartes, qui font les derniers points 
Ju jeu 'à 'compter. 

XVI. L'impériale retournée' n'a lieu que 
lojfquefon joue fans teftriftion , de même 

•■jque l'impériale que l'on fait tomber. 

XVH. L'impériale qu'on fait 'tomber , n'a 
lieu que dans la couleur qui eft triomphe. . 
XVIII. L'impériale de triomphe en main en 
■mut deux, fans compter la marque des hon- 
neurs. ' 

SX' Lorfque le point eft égal , celui qui 
-» la primauté le marque, ■ 
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XX. Celui qui^pitce la partie avant quelle 

foît achevée, la perd , à moins que ce ne 
fo'it d'un mutuel coafeniement. 



; — - - 

L H 3 E V 

DUAEVERS IS, 
Tel qu'il fe joue aujourd'hui. 



Du formes de ce Jeu, 

Le Reverfis je joue à quatre pedbnnes , avec 
un jeu de cartes complet , excepté les dix: 
L'as prend le roi , le roi fc dame , & ainfi de > 
^Rûtc . tt foa ne remuée jamais , que dans us 
feul cas, expliqué plus bas à l'article XstaJ 

GHOLZTTI, * 'V " 

On tire pour les places; ti, comme il y ■ 
de l'avantage à donnée les cartes , on tire pour 
la donne. Enuiite de quoi la doaae circuit tou- 
jours par la droite. 

Il y a, entre plufieurs autres, deux grands 
objets à ce jeu ; favoir , la partie & U. rtmifi 
au panier. , < 

On eipiiquera ces ternes dans la fuite. 

On donne onze cartes aux trois perfonnes 
avec qui l'on joue , & douze à foi - mène , 
moyennant quoi il reftera trois cartes. Chaque 
joueur en écarte une de foc jeH*& reprend une 
des trois du talon. Il n'eft cependantpaS oblige 
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i'écaner pour reprendre ; * dans ce cas i' 
lui tft permis de vofc la carte qu'il laiife* 
Celui qui donne , en écarte une fans repren- 
dre. Cela donne quatre canes à l'écart, qui 
fervent a compter la partie* elles fe "placent 
toujours fous le pan w , où l'on eniafle Us 
remiles. Ce panier circule tQjpftamment avec _ 
.la donne, cVdoit toujours Je trouver à la droite 
de celui qui donne. * 

%y » 40 ponis au jeu, (avoir les as* comp- 
tent 4, t's tûa j. Ici dames 1 , les valtts 
1 chacun. Ces points feuls fe comptent dans.. 
les, levées que l'on fait; les cartes blanche» 
fld*tompfcam rien. 

De la partie. 
Vous avens déjà dit que la partie fe for- 
me par les quatre cartes de l'écart. Les points 
s'y comptent comirft dans les levées^ à l'es,- 
cepnon.de l'as de carreau' qui y compte j\ 
& du valet de cœur ou quinola* qui y comp- 
te^4i Aux points qui s'y trouvent, on ajoute 
toujours 4; & c'efl proprement ce qui l'on 
doit Moioifr la partie} attendu qu'il pourront . 
arrivelFquej les 4 cartes de l'écart fuffent tou- 
tes^ blanches , Si que celui qui gagneroit la 
pâme n'eût ainfi rien pour (a peine. 
' ietai mjl fait le plus de points dans fes 
jevées , perTla partie. IL la paye à celui qui la 

Gelai qui fait le moins de points, ou au- 
cun point, ou point de levée, la gagne. 

Il arrive tâivent , que deux des joueurs 
ont le%ême nombre de points : alors celui 
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qui a te moins dé levées a la préférence. S'il* 
avoeni mêmes points & même «ombre de 
levées , celui qui (e trouve le maux placé , 
gagne. Bien entendu, que celui qui s'a point 
de levée , a la préférence fur celui qui a .une 
levée blanche. En o^oéral , aux cas d'égali- 
té , le mieux placé Br préféré. 

Le mieux pLci eu toujours celui qui don- 
ne. Acres loi c'eft Ion voifin à la gauche, 
& ainu de fuite en pafTant-par la gauche. 1 

Lorfqu'un des joueurs - Ûit routes les le* 
vées , la panie ne le compte point C'eft le 
coup que l'on nomme le revrrfis par excel- 
lence. \ 
Du coup nommé U Reverfti. 

Nous venons de dire que l'on fait !e re- 
yerfis», quand on fait fe«l toutes les levées. 
Ceft Ir coup le plus brillant de ce jeu; mai» 
on ne ttntrtprend pas -toujours iinflunémem. 

Quand les neuf premières levée* font tîn- 
tes , le reverjit efl entrepris. Alors , ft l'on nt 
fait pas les deux autres levées, Icrever- 
fjs eu dit rompu à la bonne , ott,. Amplement 

La donne fe rapporte aux différents petits 
psyemeas qui fe font dans ce jeu. 11 y a trois 
dfié.imes bonnes. &» * • 

1. Ld prunier: banne; c'eft la première le- 
vée. 

;. La dernière bonne ; c'eft la dernière le- 
vée, que l'on romtne aulli , en dernier. 
• 3. Ù tonne pour le coup «lu revetfis Si 
£4 ' 
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pour l*Efpagnolerte , ce font" les deux dernier 
res levée* 

Ne rompt le reverfis ; que celui qui fait 
une des deux dernières levées contre le joueur 



qui l'auroit enampi. ■ 

Il n'y a que celui agi I 
puiffc tirer la remile. Tl n'y a aufli que 



Il n'y a que celui ma fait le reverfis qui 



qui puiffe là faire , s'il le manque. Nous ex- 
pliquerons ce coup dans le Chapitre fui; 
vaat. _• * * 

DMaBtmÇf & du. Qwnola. . 

.Quand le jeu commence , -chaque joueur 
^rrfït au gAier deux jetions ou 10 fiches , & 
celui qui dbnne en met trois. Cette contribu- 
tion forme le foads des reniifes. EHe fe re- 
nouvelle toutes les fois que le panier eft vuî- 
de , ou qu'il y a tqoias que le premier fonds ^ 
c'eft-à-dire o jetions. Ce-innds fe nourrit ut 
la contribution d'un jetton à chaque donoS 
par celui Ai donne- 
La remile eft attachée au valet de cœur 
"ou quinola , qui eft la carte la plus impor- 
tante îde tout le jeu. Toutes les fcîs que 
l'on -non né le quinola en renonce , on tira 
].T*emil'e ; cela s'appelle pLcer ou donner h 
gùmoU. Toutes les fois , au contraire, qu'il 
' ejrfirftég^c'eft - à -dire quand on eft obli-, 
ge de le dernier fur un cœur , & nous avons 
yu Article i, qu'on ne renonce jamais : ) il 
fait payer la remite : c,e|| s'appelle forcer le 
qui ola. ' 

Toutes les .fois que l'on eft obligé de jouer 
le qukola, oh fait la rem'ife. Cela s'appelle 
y quiÂotçjoui ou gorgé. Excepté le feul cas» 
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où le joueur quiauroir joué Iqjju'snola , fe- 
roit encore le reverûs ; & encore faut • il 
qu'il ait joué le quinola avant la bonne , ç'eft- 
à dire, * ftine des neuf premières levées; 
fit c'eft le plus grand coép que Ton puiffe 
{lire à ce jeu ; p&teque l'on tire les rete- 
nus du rêver fis , & la remife. 

Mais auJG fi , le flairant de poivoir (aire 
le mmfis i'Ie joueur eût joué le quinola à 
l'une des neuf premières levées , firNju'on lui 
rompît le reverûs , il payerait le reverfis rom- 
• pu, & en outre feroit la remife; c'eft le coup 



e plus cher. 



i faifanr le reverfis , on joue le qw-' 
nota à la 10.* ou it.' levée, on ne tire point 
la remife ; mais l'on fc lait payer du reverfis 
tut. 
.. Si A/M un rtvttëi tmrtprh on joaoit U qui' * 
■^t'nola à la 10 ou ii *Tevée, 8c que le reverfis fût 
rompu , on ne fait pas non -plus ta remife; 
nais l'on paie le reverfis manqué. 

Dans les autres cas où l'un des joueurs fait 
ou manque le reverfis , & qu'un autre place * 
le qtnViola, ou bien que fou quinola lui efl 
for.cé, celui-ci ne tire la remife , ni ne la fait. 
En ua mot , du moment qu'il y a reverfis , 
n n'y a point de remife, & le quîaola rede- 
vient (impie valet de coeur , ( excepté Hat» les 
cas expliqués plus haut ) oit celui qui entre- 
prend le reverfis , lève le quinola avant b 
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Z)o payimtns. 

Ils font*rt affez grand nombre , & ilya 
plufieurs choies à obferver ici. Nous com- 
menceras par le* plus petits. 
. Celui qui donne un n'en renonce t - tou- 
che use fiche de celui qui fera cette levée. 
Si c'eft l'as de carreau , il en recevra deux. 
On paye tout-de-fuite fans fe te faire de- 
mander^fïde màme , en donnant le quînola. 
.en renonce , en recevra un jet ton , ou j fi- 
ches. ^ 

If -oueur à qui l'on force un as, paye une 
fiche à ceWqui le force; flt deux, fi c'eft 
l'as de carreau 

. Si quelqu'un force le qui nota , il touche un 
jetton de chaque joueur , & deux jetions de ce- 
, lui qui tenait le quisola. . . , 

Un , ou plulieurs as jonés , de même queÂ 
le quînola joué ou gorgé , fe payent comme" 
forcés, & fe payent à celui 
anie; mais c'eft à celui-ci à 
h : à les demander. 

/eraens font doubles et vis- 

mens fufdits font encore dou- 
ère & à la derniète bonne. 
]ue fi par hazard l'on forçoit 
vis à -vis, à 'la première ou 
, on toucheroît 8 jetions ou 
40 fiches de fon vis • à • vis»j & i jetions de 
chacun des autres joueurs. Et fi l'on le for- 
çoit arnfi de côté , celui • ci payeroit 4 jet- 
tons , l<fc vis - à • vis en payeroit 4 , & le troi- 
Aijpe joutur en payeroit 2, 
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La partie Ce paye auffi doubla^ fi c'eft le 
Tis - a - vis qui la gagne. ■ w 

Tout Ut ptyemens /u/Jitj etjjinl , ait ffW 
y a rcvttfs, (oit. que le revtrfis le fefle, ou 
loir rompu à.Ja tonne. Alors on ifcid tout 
ce qui s'èioît payé 'pendant le coup, fans ie 
le faire demander : c'eft -à - dire , qu'on rend 
à celui qui a payé , afin que p'crlonoe n* paye 
ni plus ni inoins que le révéras. 

Le reverfis fe paye 16 fiches jfc chaque 
joueur , & J2 du vis -à - vis, 
•* Celui qui rompt le rt ver fis à la bonne , re- 
çoii 64 fiches de celui qui l'avoir entrepris. 
Les autres joueurs n'ont rien. 

De t£fpngnoleite. 
Trois as & le quinola ; quatre as & le qui- 
nola ; ou fimplemenr quatre as , réunis dan* 
fa même main, font ce que l'on appelle f£/- 
pjgnolntr. 

Ce coup eft fou vent très-compliqué, dif- 
- ficile à jouer. Il renverle à-peu- près tout ce 
que nous venonsrde dire julqu'ici. 

"Pour abréger , 'j'appelerai EfyapioUut , le 
joueur qui porte le jeu. 

VLfpôçnQkuc a le droit de renoncer «n 
toute couleur pendant les neuf premières le- 
vées. Il place de cette façon fon quinola , 
quoique' iouvent feut en fa main , & tire con- 
Jequemment la remue -, il donne fes as à 
droite & à gauche , i. gagne toujours la par- 
tie, d- quelque manière qu'il foit placé. On 
diroit que l'on ne joue que peur lui ; & *f- 
ÉeÔi renient , s'il joue bien , tous les avan- 
' tages du jeu lent pour lui. Mais nayao%k 
Efc 
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droir de Wmmcer que pendant les 9 premitr- 

* res levées -, il doit fournir de la couleur que- 

l'on joue aux feux dernières , s'il en a ; & 

" *'il eflteifcz mal - adroit pouT„avoir gardé une 

eofle cane , par laquelle il fe trouve dans 
néceffiré rie faire une des deux dernière» 
levées , fa fortune change de face , & alors 
il fait tous les frais de la (partie , c'eft-à 
dire , W 

1. Qu'il perd la partie , quand - même fa 
■ levée ne feroit que blanche ; St la paye 4 
celui qui la gagne dans l'ordre naturel. 

s.. Qu'il fait la rermfe , s'il a placé le qui- 
nola, ou que l'ayant gardé dans l'erpérance 
de le placer à la bonne , 8t étant entré mal- 
adroitement à ht 10, 1 levée, il le gorge i la 
dernière ; mais il ne feroit pas la remife , fi „ 
étant Efpagnolette par quatre as , un des au» 
rres joueur! plaçai le quinola , ou que le qui- 
nola (ùt forcé. \ 

x. Qu'il rend au double Tes as ou quinola» 
qu'il peut avoir donnés pendant le jeu , & 
qu'on lui a payés ; ou bien auSi l'ft où le 
quinola» que les autres joueurs ont pu le don- 
ner réciproquement. 

L'EfpagnoUtte efl Tibre de ne fe.fervir point 

- de fon privilège , & de jotter fon jeu corn- 

Me un jeu ordinaire. Mais il n* le peut plus , ' 

dés qu'il a une fois renoncé «t vertu de fon 

droit. 

VEfpagnokttt q'eft pas cenfS avoir perdu 
fon droit , pour avoir, fourni de la couleur 
que l'on demande ', & même pour avoir pris ; 

*4 fojdroù- l»*i «" W 1". Ivviç lui reûâi, 
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VEfpagnoletu , s'il force le quioej* , en ti- 
re la con (dation, en quelque époque du jeu 
que cela arrive. On comprend qu'il n'y a que 
trois époques , où cela puiffe lui arriver : 

1. Si le trouvant le premier à jouer , il joue 
cœur , Si que te quinola fut ieul dan* quel- 
que main. 

a. Si , ayant par mégarde fait une levée 
dans le courant du jeu, il joue un cœur & 
force. 

ï- Si, étant entré malgré lui à* la ' dixième 
cane , il lui reftoit un cœur a jouer & forçât 
par ce hazard à la dernière. 

Faire ai&er fignifiera , û l'on veut , faire Inée. 

Si quelqu'un fait le reverfis , FEfpaptolau 
paye feul pour toute la compagnie. 

Si quelque joueur entreprend le reverfîs , & 
qu'un autre le rompe à la bonne ; TElpagno- 
lene paye tout le reverfis à celui qui rompt , 
[ c'eft-à-dire 64 riches. ] 

UEfpàgnolctte peut rompre "tin reverfîs à la 
bonne, fit en eft payé , comme efl dit ci-defius , 
il peut aufli faire Te reverfîs, & dès -lors Ida 
jeu n'eft qu'un jeu ordinaire. l 

Si l'EfpagnoUuc avoit placé fon quinola , & 
qu'il y ait reverfîs fait ou manqué , il ne 
tirera pas la remue , félon la règle générale , 



celui qui entn 



■erfis U n'y a point remifi, excepté peur 
reprend le reverfîs. 



Si par as , roi , ou dame de cœur , Tua ter- 
çoït le quinola à FÇfpagnoktte , en quelque 
époque du jeu que cela arrive , il ferait' la 
remile , & payerait * ainiï que les deux autres 
joueurs , ce qui oft dît à celui qui force , fe^ 
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Ion les. r^ljs établies ci-deuus , excepté to«- 
jours s'il y a reverfis. 
* SI l'Efpïgnoletre n'enrre pas d'ailleurs , H 
jouira de tous Tes autres droits , nommés ci- 
•faaut. "* 

Des Loix du Jeu, 

Elles font en petit nombre. 

On ne cent donner les onze cartes à chaque 
joueur qu en trois fois, une fois par trois car- 
tes & deux fois par 4 ; en lé donnant toujours 
par 4 a toi-même. Toute autre façon de don- 
ner eit vkieufe. 

Carte tourner fait refaire ; à moins que tous 
les joueurs ne jugent le coup bon , pour abré- 
ger. 

Celui qui aura mal donné , perd fa donne II 
. peut cependant refaite , en fourniffant un jet- 
ton au pâmer. 

Celui qui ayant mal donné , ne s'en feroit pas 
apperçu . ou n'en auroit us averti avant que 
■'■ l'écart i'oit fait, payera 4 jetions d'amende au 
panier, & le coup fera nul : & perdra en ou- 
tre cette fois-là fa donne, fans pouvoir la ra- 
cheter. 

Des trois cartes du talon , la première eft 
pour le premier joueur à la main, la féconde 

Siour le fécond , & la troiûème pour le trot- 
tème. 

Quiconque voit la farte de l'écart qui lui 
revient, & écarte cnfuilc, nejteut gagner la 

fartîe, ni, placer foa quinola , (i par hazard il 
avoir, m faire le r«verû»i & s'il rompoit un 
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revcrlîs, on ne lui payerait rien. Il peut for- 
cer le quinola , mais on ne lui en payera pas 
la confolation ; le joueur à qui l'on- auroit de 
cette manière forcé le quinola , ferait cepen- 
dant la remîfe. 

Il en eft de même de celui qui prendrait fa 
carte du talon , & n'écarterait pas. Il n'a droit 
a rien. 

Quiconque joue fa carte avant foo tour , 
payera un jet ton au panier. 

Sî quelqu'un fe irouvoit avoir écarté deux 
cartes au lieu d'une, & ne portât que dix car- 
tes , il n'a droit à aucun payement quelconque ; 
mais s'il rompt un reverfis, il en fera payé ; 
& s'il force le quinola, il en fera payé. 

Toutes les cartes qui fe trouveront fous le 
panier , comptent pour la partie , foit qu'il y en 
ait une de trop ou de moins. 

La levée appartient à celui qui la ramaffe. Cepen- 
dant tout autre joueur petit en avertir & régler 
le coup .avant que l'on ait rejoue, s'il le juge- 
ai -propos. 

D eft permis d'examiner fes propres levées , 
mais aucunement celles de autres , fi ce n'eft 
la dernière de toutes celles qui feront faites. 

Quiconque renonce , fans avoir l'Elpagnolet- 
te, mettra îjettons au panier ençuife d'aaen- 
de , & ne pourra roucher^ucan payement quel- 
conque de ce coup-la. 
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LE NOUVEAU JEU 

DE LA COMÈTE, 

Avec des Obfervations fur les différentes 
manières de le jouer. 

Pour jouer le jeu de la Comète, il faut deux 
jeux de caries entiers t on ôte les quatre'as 
de chacun; & pour ne pas brouiller les cartes , 
On met, le» noires dans un jeu , & les rouget 
dans l'autre jeu. 

Il paroît que le nom de Comlu a été donné 
a ce jeu, à caufedela longue fuite des cartes 
qu'on jette en jouant chaque coup ; les Co- 
mètes étant ordinairement accompagnées d'une 
longue traînée de* lumière , qu'on appelle la 
queue de la Comète. 

Chaque jeu eft comaofé de quarante • huit 
cartes, au moyen de W qu'on ôte les quatre 
as : l'on en donne dix-huit , trois par trois , à 
chacun : de forte qu'il en relie douze au ta* 
Ion, que ton ne doit point regarder. Si l'un 
dés joueurSpope la main fur le talon pour 
l'examiner, il paye la peine dont on eft con- 
venu en commençant. 

L'on joue ce jeu comme au Piquet , deux 
Contre deux , à trois , ou feul a feul. Les 
points & les paris Tfe, même qu'au Piquet * 
ainfi que la jjueue , pour marquer les coups ; 
on en joue_ pour Hordiriaire vingt -quatre. Le, 
jettpn yjhtt' dix points, comme au piquet, 
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Si l'on a mal donné , celui qui eft le pre- 
mier en- carre peut obliger de refaire ; mais 
s'il y trouve Ton avantage, il peu «décider le, 
coup bon, que ce foit lui ou l'adverfaire qui* 
ait la carte de plus , pour lors celui qui a la 
carte de plus , joue avec dix-neuf carres. Après 
que l'on a joué deux coups , qui font l'aller 
& le revenir, le dernier coup décide fi on eft 
marqué. 

L'on met dans le jeu noir U neuf de carreau; 
& dans te jeu rouge U neuf de trèfU t pour 1er: 
yk de Comète. 

Les cartes étant données , pour jouer avec 
facilité , il faut les ranger de fuite dans leur 
ordre naturel ; fçavoir , ks doux etiftmble , 
les trois , les quatre, & ainfi de fuite , en re- 
monta nt jufqu'au roi. Il n'importe pas de quelle 
couleur foient les cartes, pourvu qu'elles foient 
de mite par le uombrfe . 

Lorfque le jeu de chacun eft arrangé , la 
premier commenceià jouer. Il faut obferver 
qu'I n'efl pas aflreint à commencer par un 
deux, qui eft la plus baffe carte Mo jeu ; il 
peut jetter d'abord telle carte de fon jeu qu'il 
veut. 

Il eft de l'avantage de os jeu de commen- 
cer par la carte qui en a le plus de fuite. Par 
exemple , le premier aysnt des deux • des 
trois & des quatre, & n ayant point de cinq; 
s'il a des cartes qui fe fuivent depuis le fix 
jufqu'au roi , il ne commencera pas par un 
deux , parce qu'en jouant de «tie façon y il ne 
pourrait fe défaire <[ue d'un deux,, d'un troi* 4 
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& d'un quatre, n'ayant point de cinq ; mais 

il jettera d'abord un fix , en uifanr fix , lept , 
huit, neu% dix, valet, dame& io::par-là il 
jouera huit cartes, au lieu qu'en commençant 
par un deux , il n'en pourroit jouer que ttois. 
Or, il y a de l'avantage à le défaire d'un 
plus «rand nombre de cartes, parce que celui 
quia j)lutôt fini & jette toutes us canes, mar- 
que i autre joueur des points qui lui font ref- 
ies dans ia main. 

Si cependant il arrivoit qu'on eût trois 
deux (ans trois , & que d'ailleurs les canes 
fuffent allez de fuite , comme il n'y a pas d'ef- 
péraiice de rentrer en jeu par un deux , n'y 
ayant point de cartes au-deflbus , il faudroit 
commencer par cerffe carte, & dire deux fans 
trois , particulièrement quand on a des rois 
qui font rentrer en jeu. 

Il «il auflî une façon de jouer pour fe dé- 
faire de deux dames , quand on en a trois , 
& qu'on n'a qu'un roi , en commençant par 
une dame, & difant dam#& rot, dame fans ■ 
roi: fi l'on ^i voit deux neuf, deux dix , dent 
valets , trois dames & un roi , en commen- 
çant par le neuf, on dit, neuf , dix., valer , 
dame & roi ,*enfuite dame fans roi. : cette fa- 
çon At jouer dorrric quelquefois l'avantage de 
finir & d; faire regorger la Comète , ou de 
finir en menant la Comète pour neuf ; ce qui 
arrive , lorfqu'on la met à la fuite d'un huit 
ou après un hoc. , 

On appelle regarnir h Cemïte t quand on jîiiit,& 
qu'elle refit dans le jeu de ïiidvtt faire. 
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H eft encore un moyen fur de fe procurer 

des Aoe, quart;! on a trois dames & qu'on n'a 
qu'un roi , en commençant par le roi , difant 
roi, enfuite dame lans roi : par ce moyen , 
une feule dame fat pjïer deux rois, & com- 
me le talon eft compofé du quart des cartes, 
on doit fuppofer qu'il y en r-fte une de cha- 
que efpèce. Si donc il refte un roi au talon , 
en ce cas l'adverfaire ne doit pïis en avoir 
qu'un, pour mettre à la fuite delà quatrième 
dame , s'il l'a , ou à la fuite de l'une des deux 
du joueur. 

Si le jeu du premier en carte étoit comeofé 
de deux iieuf, deux dît , deux valets , dieu» 
dames & c;uï rois, qui ftfni dix carres , en- 
fuite d'i;: 1 .liens, ou trois , mi quatre , un 
cinq, «iïai fix & deux fept , fans huit., il 
fajdïolt commencer par jouer fn & fept lans 
fcui* : & en fuppolant qu'il y a un neuf au 
talon , l'adverlaiie en mettant un huit, diroit 
huit fins ne^if ; pour lors l'on reprendrait de- 
puis le neuf jufqu'an roi , & enfuite il fau- 
droii recommencer fept 'ans huit: l'a dvert aire 
en mettant un huit , diroit encore huit fans 
neuf, & a'ors on continuera depuis le neuf 
jufqu'au roi, qui font cinq cartes, & on re- 
prend-a depuis le deux , jufques & compris 
le fin . qui fait la dernière. Si l'adverfaire a 
la Comète , on la lui fait regorger de cette 
façon , parce cuVyan: encore dix cartes , il 
ne s'attend pas qu'elles font toutes de fuite. 

Quand on n'a pas la Comète , & qu'on 
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a quatre deux, un trois; un quatre, un cinq, yra 
fii, un lt.pt , un huit Tans neuf, ;& qu'on a 
toutes tmautrel caries fuivantes, jufques & 
compris le roi , même plufieurs daines & au- 
tant de rois , à la faveur defquels on rentre 
en jeu , il ne faut pas commencer par tes deux ; 
parce qu'après avoir joué te dernier roi , û 
on n'a plus que les quatre deux, le trois, le 
quatre , le cinq , le -fis , le fept & le huit , en 
mettant les quatre deux à la fois , on finit 
par le huit , & par ce moyen on fait regof* 
gcr la Comète i parce que l'adveriaire voyant 
encore dix ou douze cartes , ne s'imagine pas 
qu'elles foient fi fuivics. • 

Lo;i'qu*on a quatre cartes femblables ', il ne 
faut ki mettre à la lois , que quand on a 
celles aft-deffous , & mime ne commencer 
que par les cartes qui fuivent ces quatre fem- 
niables ; parce que ' l'advcrfaire n'en ïyant 
point, doit indubitablement y rentrer, & que 
par ce moyen toutes celles qui relient au-def- 
fous , font des hoc ; mai», il ne faut jamais les 
mettre â la fois , quand on n'a aucune de celles 
au-detlous , à moins que le jeu ne (e trouve 
difpofé de façon, qu'en les mettant on puiffe 
finir. j 

Comme Tavaalage de ce jeu eft de finir en 
mettant la Comète pour neuf , parce qu'on la 
fait payer quadruple , & qu'elle fait auffi qua- 
drupler tes points , H eft bon de fe reffou ve- 
nir quelles cartes manquent à l'adverfaire ; par 
exemple, je fuppofe que l'adverfaire n'ait pas 
de cinq , & n'ait plus que trois cartes , & le 
joueur ug deux & la Comète , il doit pour- 
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lors dire deux (ans trois , parce que u l'ad- 
verftire n'a voii point de trois , le Joueur ft- 
oiroU par la Comète, pour neuf ;& en fup- 
poiant qu'il eût un trois , & même un qua- 
tre , ce qui ne fait que deux cartes de trois 
qu'il a , il diroit trois & quatre ans cinq , 
on l'interromproit , & en finiroit feulement 
par la Comète , qui pour lots ne feroii pas 
feulement pour neuf & néanmoins le payèrent 
double , & teroit doubler les points de la carte 
de l'adverfaire. 

U efl encore un moyen prefque fur de finir 

Far la Comète pour neuf, quand on bit que 
adverfaire n'a point de neuf. Si qu'on lui 
fuppofe des huit ; on garde la Comète en di- 
sant, je luppofe , trois, quatre, cinq & fix 
tans fept : l'adverfaire dit en mettant un lept 
& buit fans neuf; pour-lors on finît par 1a 
Comète pour neuf. 

Ecrfquc le premier , ayant jette toutes les 
cartes qui avoient une fuite , eu obligé de 
s'arrêter a une qu'il n'a pas; par exemple, 
s'il dit quatre (ans cinq , alors le fécond jette 
un cinq, s'il en a un. Il faut obferver qu'a- 
près avoir jette fon cinq , il ne lui eft pas 
permis de recommencer par telle carte de 
l'on jeu que bon lui fembte ; il doit fuivre 
l'ordre naturel des cartes » depuis le cinq, 
en remontant jufqu'au roi , qui eft la plus 
haute caste du jeu : après quoi il peut recom- 
mencer par telle carte de fon jeu qu'il veut. 
11 faut encore obferver que fi fes cartes ne 
vont pas de fuite jufqu'au roi ; par exemple , s'il 
-n'a pas de valets , il jettera- fes canes , en 
. juiànt, cinq, fix, fepv , huit, neuf , dix fans 



■■, Google 



n8 LE NOUVEAU JEU 
valet; tuais fi l'autre Joueur n'a pas non-plat 
de valets , alors celui qui a dix fans valet , 
n'eft pas obligé de jetter une dame, qui eft la 
carte au- de il us du valet; mais il peut re- 
commencer par telle carte de Ion jeu qu'il 
veut. 

Quatre cartes de même efpêce peuvent fe 
jetter enfemble, fuivant la volonté du Joueur 
& fuivant fon avantage. Ainfi celui qui a qua- 
tre valets , peut les jetter tous les quatre à la 
fois pour un feul valet; mais s'il n'a pas de 
dix , il ne doit pas fe défaire de -fes valets , 
qui font néceflaires pour rentrer en jeu, tori- 
que l'autre Joueur jettera fes dix. 

Celui qui a les trois neuf fans la Comète, 

ou avec la Comète, peut les jetter enfembîe. 

Celui qui a deux ou trois rois , peut les 

jetter tout-de fuite ; & il doit le faire qua/.d 

il fait qu'il ny a pins de dames. 

Il faut avoir l'attention de fe défaire*, au- 
tant qu'on peut , de fes cartes les plus hautes 
en point, comme de toutes les peintures qui 
valent dix chacune , des dix , des neuf & des 
huit, parce que, quand ces cartes refient 
dans la main , on en marqué d'un plus grand 
nombre de points; mais il faut s'en défaire à 
propos , parce qu'elles peuvent fervîrà inter- 
rompre la aie des cartes de celui contre le- 
quel on joue , & à rentrer en jeu, Cela de- 
Cend de la difpofition des canes qu'on a dans 
i main , & des côrjeâures qu'on peut faire 
fur le jeu de la perfonne confie laquelle on 
joue, par les cartes qui font déjà paûëes. 

Il faut auiîi fe défaire des baffes carres* 
telles que les deux & les trois, patcc que, 
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quand il y a un certain nombre de canes jet- 
técs , il en difficile de rentrer en jeu par des 
deux & des trois , & on ne peut plus s'en 
défaire , À moins qu'on n'ait des rois, ou quel- 
ques cartes qui manquent à l'autre Joueur. En 
ce cas , comme on peut recommencer par 
telle cane qu'on veut , on jette les deux , 
les trois & les autres baffes cartes qu'on peut 
avoir. 

U faut bien obferver quelles cartes man- 
quent à I adversaire , auquel on peut faire re- 
gorger la Comète , quand on a cette carte 
qui lui manque & les autres de fuite jufqu'au 
roi ; & pour y parvenir , fans qu'il loup- 
çonne qu on ptiifle finir , il eft de la prudence 
de garder cinq ou ûx cartes de fuite , parce 
qu'après avoir joué le roi , on recommence , 
je fiippole , par deux , trois , quatre , cinq , 
fix tk fept. 

Il n'eft pas permis , pour voir ce qu'on 
jouera , de regarder dans le ras de cartes qui 
ont été jettées fur le tapis , & on convient 
pour l'ordinaire d'une peine contre celui qui 
porte la main (ur les carres qui ont été jet- 
tées , & veut tes éraler pour les examiner. 
Il faut s'attacher psincipaleinent à retenir dans 
fa mémoire les carte qui lontpaffées , fur-tout 
celles qui manquent à la perfonne contre la- 
quelle on joue , parce que fi l'on n'a pas non- 
plus de ces cartes , on eft toujours le maître 
du jeu en jettant tes cartes inférieures qui 
vont de fuite jufqu'à ces canes ; par exem- 
ple , un des joueurs ayant des fept , des huit , 
des neuf & des dix , & n'ayant point de va- 
lets; s'il lait que l'autre joueur n'a poioi non- 
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plus de valets , il jette toutes (es cartes qui 
vont de lui te jufqu'au valet : par là il relie 
maître du jeu , l'autre joueur ne pouvant l'in- 
terrompre ; & après s'être défait des fept, des 
huit , des) neuf & des dix qu'il pouvoît avoir , 
il .recommence par telle carte de fon jeu que 
bon lui femble , choifuTant toujours celle qui 
en a le plus de fuite , Si par conféquent lui 
facilite le moyen de ie défaire d'un plus grand 
nombre de -cartes. 

La Comète fait hoc partout , c'eft-à-dire , 
que celui qui l'a, peut, en jettant les cartes 
remployer pour telle carte qu'il veut : elle eft 
roi , dame > valet , dis ou telle autre carte , 
félon la volonté de celui qui l'a dans fon jeu, 
& fuivant fon avantage. Obfervez qu'après 
avoir employé la Comète pour une dame ou 
pour une autre carte inférieure , on n'eft pas 
obligé de jeiter après la carte qui fuit im- 
médiatement ; nuis on peut recommencer par 
la carte qu'on veut. 

Si le Joueur qui n'a pas la Comète , eft obli- 

■ gé de s'arrêter à une carte qu'il n'a point : ' 
par exemple , fi n'ayant pas de dame , il dit 
valet fans dame ; celui qui a la Comète peut 
la jetter pour une dame, «s'il eft de fon avan- 

■ tage d'interrompre la file des canes de l'autre 
* Joueur , & enfui te reprendre le jeu paV la 

carte que bon lui femble. Mais fi celui qui 
n'a pas la Comète, fe défait de les cartes de 
fuite, & dans leur ordre nature) , en remon- 
tant depuis une baffe carte jufqu'au roi , on 
ne peut l'interrompre avec la Comète. 

Si le Joueur qui a la Comète , n'a pas d'au- 
tre neuf r il a'eit pas obligé,, après avoir-joue 
uq 
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■n huit, de la jetter pour neuf ; il peut dire 
huit fans neuf , quoiqu'il ait la Comète dans 
fon jeu. On tâche pour l'ordinaire d'arranger 
fes cartes de minière qu'en puiffe finir parla 
Comète , fi la difpofir'ion du jeu le permet, 
parce qu'alors elle te paie quadruple ; les points 
fe comptent de même , mais il faut prendre 
garde de ne la pas cooiérver trop long te ms : 
car il peut arriver qu'ayant voulu la garder 
pour la dernière carte , afin de gagner davan- 
tage ,. l'autre Joueur trouve le moyen de fe 
défaire de toutes fes cartes ; & dans ce cas 
la Comète étant reftée dans la main de celui 
qui l'avoir , il la paie double , & les points 
dont il eft marqué fe comptent doubles. 

la Cottèu Ample fe paie deux jetons à ce- 
lui qui l'a dans fon jeu, ficelle double, triple, 
quadruple & au-deffus , autant de lois quelle 
eft fans -venir ; ce qui arrive ■ lorfqu'elle eft 
reliée dans le talon , compofé , comme on 
l'a dit ci-defos, de douze cartes. 

Dans le cas où la Comète auroït été trois 
fois fans-venir , étant quadruple , fi l'on fi- 
nuToit par la Comète, ce coup vaudroit feize 
jetions & trente-deux , fi l'on fiouToit par la 
Comète pour neuf. 

Il en eft de même lorfqu'on fait opéra en 
éniflant par la Comète ; il doit fe payer , s'il 
y a trois remifes , trente-deux jetions ; Si 
quand on fait opir* , en fioiffant par la Co- 
mète pour neuf, foixante-quatre jetions : c'est- 
la |s plus fort coup de ce jeu. 
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II faut obferver que lorsqu'on joue trois a 
tourner, & que la Comète eft remue entre 
deux des Joueurs , elle dort jufqu'au coup ou 
les deux mêmes joueurs fe trouvent eniëmple: 
àlors elle Te paie félon le nombre de fois 
qu'elle eft renée dans le talon entre ces deux 
mêmes Joueurs. 

Des cartes qui retient dans la main d'un 
Joueur , quand l'autre a fini , on compte celles 
•qui font avec figures pour dix , & les autres 
cartes pour autant de points qu'elles font mar- 
quées , que le JoneMr qui s'en défait 1 de tou- 
tes fes cartes , marque en refte, ainû qu'au 
piquet. 

Quand on finit par la Comète , elle fe paie 
double , Se cela fait aufïï doubler tes points 
-qui retient dans la main de l'autre Joueur : 
par exempte, s'il lui refte dans la main une 
dame , un valet & un cinq , on- comptera 
-cinquante points, au lieu de vingt-cinq. 

Lorfque l'on finit par la Comète , & qu'on 
la place pour neuf direâemenr , elle fe paie 
quadruple , & les points fe comptent de même. 

Quand on refte avec la Compte , on la 
jftaie double ; & cela fait auflï doubler les points 
dont on eft marqué. 

Lorfque le Joueur qui eft le dernier en 
nearte , fait couler toutes fes canes fans inter- 
•ruption , depuis la première jufqu'à la dernière, 
Cela s'appelle faire opéra. 

Quand on fait opéra, les points fe comptent 
doubles. 

Quand on fait opéra , en fini&i.t'par la Co- 
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mête , elle fe paie quadruple , & les points fe 
comptent de mène. 

Lorfque l'on fait opéra , en fiiiîffant par la 
Comète pour neuf , elle fe paie feize , & aug- 
mente fuivant les remîtes , & les points ïê 
comptent huit fois ; c'eft - à - dire , que fi ce* 
lui qui eft opéra a cent points dans la main, 
le "Joueur qui a tait opéra marque en refte huit 
cents points. 

Quand on eft opéra , ou que l'on refte avec 
la Comète , on paie la Comète double , & let 
points fe comptent quatre fois. 

Les cartes blanches à ce jeu valent cin- 
quante points , & empêchent que l'on ne 
compte l'opéra double. 

Si la Comète eft dans le feu de celui qui 
a cattes blanches , elles lui valent cent points. 
Celui qui a donné les cartes , peut auffi fai- 
re opéra : cela dépend' de la convention que 
Ton fait en commençant. 11 fait opéra , lorf- 
qu'ayant interrompu la file des cartes de celui 
qui avoir la main, il fe défait de fes dix-huit 
cartes fans interruption , depuis la première 
jufqu'à la dernière. 

Il ne refte plus, pour faciliter [Intelligence 
de ce jeu, & faire comioître la manière dont 
on fe défait de fes cattes , qu'à donner des 
exemples des trois diffèrens opéra qui peuvent 
fe faire. 

Exemple fw Opéra qui fi <faït fans la Gomitt. 

Si le premier en cartes a dansfon jeu deux 
F * 
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roîs , deux daines , deux valets , deux dix ; 
un neuf , un huit , un fepr , deux fin , deux 
cinq , un quatre , un trois & un deux, H 
commencera par jetter fur le tapi* un cinq, 
un fin , un fept, un huit, un neuf, un dix , 
y n valet , une dame & un roi ; après cela , 
comme, celui qui a jette fes cartes de iuite 
depuis une bâtie carte ju.fqu'au roi , eft le mai» 
tre de recommencer par la carte qu'il veut, 
il jettera un dix, un valet, une dame & un 
roi ; après quoi il jettera un deux , un trois, 
un quatre , un cinq & un ïîx. En jouant de 
cette façon , il (e défera 'de dix -huit car- 
tes de fuite & fans interruption ; ce qu'on 
appelle faire opéra. Dans ce cas , les points 

Î[ui relient dans la main de l'autre Joueur , 
e comptent doubles , & s'il a la Comète , il 
la paie double a celui qui a fait l'opén , & le* 
points fe comptent quadruples. 

Autrt txempU £im opéra fîpjjfutt par la 
.Cçméu. 

Si le premier en cartes 3 dans.fon jeu 
crois rois, une dame, un valet , quatre dix. 
la Comète & un autre neuf , un huit, deux 
(fept , lin fit, un cinq , un quatre & un trois, 
i\ jettera d'abord un fept , le huit , le neuf } 
jks guatre dix , qui , comme .on l'aobfervé, 

Îieuverit étre^mis enfecible pour un feul dix, 
e valet , la dame & les trois rois : après quoi 
il jettera le .trois, le quatre, le cinq , lefix, 
foa fécond fept , & la Comète qu'il fera va* 
.fait buit «n cette occafion ; celui qui a la 
Çoracie pouvant l'employer pour telle, çarta 
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qu'il veut. Lorfque Vopéra finît par la Comète, 
elle fe paie double , & les points qui font dans 
la main de l'autre Joueur , fe comptent qua- 
druples. 

Autre exemple d'un opéra , fimffàta par U Comète 
employée pour neuf. 

Si le premier en cartes a dans (on je« 
deux rois , deuit dames , deux valets, deux 
dix, la Comète & deux autres neuf, un huit, 
on fept , un lix , un cinq , un quatre , nn 
trois & un deux ; il jettera d'abord !e<teux, 
le trois, le quatre, le cinq, le fit, le fept, 
le huit, un neuf , un dix , un valet , une dame 
. Ci un roi ; il jettera enfuite un neuf , un dix , 
un valet , une dame & un roi ; après quoi 
jetant le maître de recommencer par la carte 
qu'il venr , il jettera fur le tapis la Cornets 
pour la dix-huitième carte, en difant. neuf Si 
Comète ; par-là il finira par la Comète em- 
ployée pour neuf. 

Vota encore une autre façon de jouer ce coup. 

On peut commencer par jetter un neuf, 
un dix , un valet , une dame & un roi ; en- 
fuite jetter encore un neuf, un dix , un valet, 
une dame & un roi ; après quoi l'on jettera 
le deux, le trois, le quatre , le cinq, le fix, 
le fept, le huit , &, pour la dernière carte U 
Comète , qui de cette manière fe trouve aufiï 
employée pour neuf. 

Vopéra fmhTanr par In Comète pour neuf ; 
eft le plus grand coup -que l'en puifle faire. 
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Lorfque cela arriva, la Comète fe paiefeize; 
& augmente fui van t les remîtes ; & les points 
qui font dans la main de l'autre Joueur , fe 
comptent huit fois , comme on l'a dit aupa- 
ravant. 

f)n peut auffi jouer ce jeu avec quarante 
cartes, en ôtam les deux &-)es trois: pour* 
lors chaque Joueur aura quinze cartes , & le 
talon ne fêta plus compofe que de dix cartes. 

Manière de jouer le jeu de U Comète à trou , A 
quatre 6" à cinq personnes. 

On peut jouer ce jeu trois enfemble , alors 
en donnera à chacun des Joueurs douze car- 
tes , & il en refiera douze dans le talon. 
Dans ce cas , les deux Joueurs , à qui il relie 
des cartes dans la main , paient fur-le-champ 
à celai qui s'eft défait de toutes" Tes cartes , 
les points qu'ils ont dans la main , & celui 
des deux qui eft marqué d'un plus grand nom- 
bre de points, mettra deux jetons a la queue, 
laquelle appartiendra à la (in de la partie à ce- 
lui qui gagnera davantage. 

Lorfque les deux Joueurs à qui il refle des 
cartes * auront dans la main le même nombre 
de points, ils mettront chacun un jetton a la 
queue. 

Le premier en cartes ayant ; etté celles de 
fon jeu , qui avoient une fuite de cartes , 8t 
étant obligé de s'arrêter à une carte qu'il n'a 
pas , le Joueur qui eft à fa droite , jette cette 
carte , s'il l'a ; s'il ne l'a pas , le troifième, 
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Joueur qui l'a dans fon jeu la jette & conti- 
nue ; s'il ne l'a pas , le premier commencera 
par telle carte qu'il veut. 

On peut auilï jouer quatre «nfemble , en 
donnant à chacun dix cartes , & il en refte 
huit au talon. 

Si on veut jouer à cinq, on donnera neuf 
cartes à chaque Joueur, & il en reftera trois 
au talon , en fuivant les mêmes règle* qui 
viennent d'être expliquées. v ' 

Manière Je joutr la Comète , en écartant comme 
au Piquet. 

On peut jouer le nouveau Jeu de la Co- 
mète en faifant un écart. On a dit cï-def- 
îiis , que ce Jeu fe joue pour l'ordinaire 
comme au Piquet , a deux , à trois , à tour- 
ner , & à quatre , deux contre deux : en 
jouant de cette façon , il n'y a que deux 

Et- lion nés qui jjouent ensemble , qui ont char 
un dix-huit canes , & il en reftê douze au 
talon. 

Quand on joue en faifant un écart , le 
premier peut prendre jusqu'à fix cartes dans 
le talon , & il n'en peut prendre moins que 
deux. 

Le fécond peut prendre trois cartes dans 
le talon , dans lequel il en refte toujours 
trois ; il faut qu'il en prenne, abfolument, 
une. 

Si le premier ne prend pas fix cartes , il 
peut regarder cdles qu'il laiffe au fécond, 
F.4 
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Les cartes écartées relient à côté du Joueur 
qui peut les regarder quand il veut , de mê- 
me qu'au Piquet , & on fuit toutes les autres 
règles qui s'obfervent au Piquet pouf, le* 

écarts, 

Lorfque l'on joue trois enfemble , il refte , 
comme on Ta dit, un talon compofé auflï de 
douze cartes ; le premier en peut prendre fix, 
& les deux autres chacun trois, 

Lot (qu'on joue quatre enfemble , le talon 
eft compofé de huit cartes ; le premier en 
prend quatte , le fécond deux , Si les deux 
autres chacun une. ' 

Lorfqu'on joue cinq enfemble , comme il 
ne refte que trois cartes dm s £e ralon , I'or 
ne fait point d'écarts. 



JEU DE LA MANILLE, 

AUTREMENT APPELLE 

L'ANCIENNE COMÈTE. 

Ce Jeu , qui eft à peu de chofe près le même 
que le précédent , mais moins étendu > fur. 
'celui qui fit le premier divertiflement de Louis 
HtV ; Roi de France. Le nom de Manille , qu'on 
lui donna alors, fut plutôt un nom de caprice 
que de raifort, A l'égard de celui de Comète , 
qu'il porieauffi, la longue fuite des carres qu'on 
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3 en jouai) t chaque coup , comme nous avons 
dit ci-devant , a pu lui faire donner ce nom. 
Nous aurions bien pu nous difpenfer de par- 
ler de ce jeu ; mais comme nous nous forcî- 
mes propole dans cette édition de donner 
tous fes jeux , tant anciens que nouveaux , 
nous avons jugé à propos de ne le pas 
omettre. 

L'enjeu , ordinairement , efl de^neuf fiches 
qui valent dix jetions chacune , &. de dix 
jetions , ce qui fait en tout cent jettons ; l'on 
peut à ce jeu perdre fort bien deux, ou trois 
mille jetions 

Le jeu de cartes avec lequel on joue à ce 
jeu , eft compofé de toutes les caries , c'eft- 
à - dire de cinquante - deux , & l'on peut y 
jouer depuis deux perfonnes jufqu'à cinq ; 
le jeu à deux n'elt pas fi agréable qu'à trots* 

Comme il y a de .l'avantage à être pre- 
mier à ce jeu , on voit à qui fera , & ce- 
lui fur qui le fort tombe , prend les car- 
tes , les -mêle & les donne a couper a celui 
de fa gauche ; après quoi il les donne trois 
a trois, ou quatre à quatre, & partage ainii 
toutes les caries entre les joueurs., de ma- 
nière que fi c'eft à deux perfonnes qu'on 
joue, elles en auront chacune vingr-fîx, fi c*eft 
à trois , dix - iept , & il en refiera une ; à 
quatre , treize , & à cinq , dix , fit il en res- 
tera deux. Il faut remarquer que celles qui 
relient , demeurent fur le tapis fans être; 
vues. 

La principale carte de ce jeu eft te neuf 
de carreau , & on l'appelle par excellence 
la Momlit ; on le tait valoir pour telle carte 
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que l'on veut , quand on joue ks canes; 
ainfi eile paffe pour roi , dame ou valet , dix , 
& aiufi des aurrcs inférieures , comme il plaie 
i celui qui la porre en main : "il y a de la 
prudence à faire valoir cette carte à propos , 
comme l'on, verra dans la fuiie. 

Les cartes étant données , chaque joueur 
les range de fuite dans l'ordre qui leur eft 
naturel; favoir, l'as, qui ne compte que pour 
un ; le deux , trois , quatre , & le refte en 
montant jufqu'au roi : & lorfque chacun a 
ion jeu, le premier commence à jouer par 
telle carte de fon jeu qu'il veut ; mais il faut 
ebferver qui! eft de l'avantage de ce jeu de 
commencer par celles dont on a plus de tar- 
tes de fuite , comme par exemple , iuppolé 
que depuis fis il ah des cartes qui ïe fuivent 
jufqu'au roi , il les jette l'une après l'autre , 
en difant. ûx, fept,,huit, neuf', dix, va- 
let, dame & toi; mais s'il y manquait une 
de ces cartes , par exemple , fi c'ètoir un neuf, 
le joueur diroit , fit, fept , huit fans neuf; 
fi c'était le dix qui manquât , il diroit neuf 
fans dix , & ainfi des autres : le joueur d'à. 
près qui au r oit la carte dont l'autre manque» 
toit,, continuerait en la jetrant, & diroit ainfi 
que l'autre , jufqu'à ce qu'il manquât de quel- 
que nombre de fuite , ou qu'il eut pouffé juf- 
qu'au roi ; auquel cas il recoin menceroit par 
telle carte de ion jeu que bon lui femble* 

foit. 

Vous obfèrverez qui! n'importe pas de 
quelle couleur foient les cartes , pourvu 
qu'elles foient de fuite. Lorfque le- joueur qui 
Vient après cetiriqui a «lit huit feus neuf , o» 
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d'une autre cane, n 'aurait pas le nombre man- 
quant , cela iroit a celui de fa droite, qui pour* 
rojt encore ne pas l'avoir ; enfin celui qui Pa 
le premier , continue à jouer Ton jeu ; & fi 
aucun des joueurs ne l'avoit pas , comme il 
arrive quelquefois, celui qui a dit le premier 
buit fans neuf, ou d'une autre carte, reçoit 
un jeton de chaque joueur , & recommence 
à jouer par telle carte que bon lui femble. 
' Il eft important à ce jeu de fonger à fs 
défaire autant qu'on peut de les plus hautes 
en point , comme de toutes les peintures , 
qui valent dis chacune , jdes dix , des neuf , 
Si autres cartes des grands nombres , parce 
ou' on doit donner à celui qui gagne , autant 
ce jetions qu'on fe trouve dé points dans le* 
cartes que l'on a dans fon jeu a la fia du. 
fOUft 

Ceux qui veulent jouer petit jeu , ne don- 
nent de jetions qu'autant qu'il refle de cartes. 

Il eft aufli avantageux de fe défaire des as ; 
parce que fi l'on attend trop tard , il eft dif- 
ficile de. fe remettre dedans , à moins que l'on 
.n'ait quelque roi pour rentrer : obfervez que 
celui qui pouffe jufqu'au roi , commence à jouer 
par telle carte qu'il veut. 

Ou fe fouvtendra donc que l'on fait valoir 
ce qu? l'on veut la M.imlli , qui eft le neuf de 
carreau ; elle eft roi , dame , valet , quatre , 
cinq , & tout ce que celui qui l'a veut la 
faire valoir. Quand celui qui a la Manille la 
joue, chacun doit lui donner une fiche, oh 
moins , fi l'on en eft convenu : s'il attend à 
la demander, qu'elle 'toit couverte de quelque 
F 6 
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carte , îl n'y efl plus reçu , & c'efl autant de 
perdu pour lui. 

Celui qui, ayant ïa Manille, ne s'en dé- 
fait pas avant qu'un des joueurs ait gagné la 
partie, eft obligé de donner une fiche , on 
moins fi l'on en eft convenu , à chaque joueur » 
& de payer outre cela à celui qui gagne , 
neuf jetions , pour le nombre de points que 
contient la Manille, on bien un point , fi 
Ton paie feulement un point par carte. 

Celui qui a des rois , & qui les jette fur 
table en jouant fon jeu , gagne un jetton de 
chaque joueur, pMh- chaque roi joué. De 
même fi ces rois lui relient , il paie pour 
chaque roi reliant un jetton a chaque joueur, 
& dix jettom au gagnant pour chacun , fi l'on 
paie par points. 

Celui qui a le plutôt joué fes cartes , gagne- 
la partie , qui en une ou deux fiches , que- 
chaque joueur a mifes dans un corbillon , ou-- 
tre les marques qu'il retire de chacun pour 
les cartes qui lui relient en main. 

Il n'eu pas permis, pour voir ce qu'on 
jouera , de regarder dans le tas de cartes que 
ron a jettees fin- le tapis, à peine de donner 
un jetton à chaque joueur t qui il lera dû-. 
Crût que la main du curieux aura touché les 
cartes : cette peine pourra n'avoir pas lien » 
ou fera plus grande » fi les joueurs en con- 
viennent enireux. 
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DU PAPILLON. 

CE jeu qui eft prcfque inconnu à Paris ; 
eft cependant très -récréatif , & demande 
Ira favoir- faire que tous les joueurs n'ont pas. 
Jrefpére qu'on le goûtera , étant d'ailleurs 
d'un grand commerce. 

On peut jouer au papillon , au- moins trois , 

6 au plus quatre. Le jeu de carres avec le- 
quel on joue, doit erre entier, c'eft-à-di- 
re, de cinquante- deux cartes. Après être con- 
venu des tours que l'on veut jouer , avoir 
taxé l'enjeu que l'on a pris, & autres chofes 
qui font de choix , on voit a qui fera ; com- 
me c'eft un désavantage de faire , c'eft à la 
plus baffe. 

Celui qui eft à mêler , donne à couper à fa 
gauche * & donne ••■ chacun des joueurs & 
prend pour loi trois cartes , qu'il ne peut don- 
ner autrement qu'une à une : après quoi il étend 

7 cartes de fuite du deffus du talon , & qui font 
retournées , lorfque l'on joue à trois perfon- 
nés , qui eft ta manière la plus ordinaire de 
jouer ce jeu ; & lorfqu'on le joue à quatre , 
il n'en étend que quatre fur le jeu . afin que 
les cartes fe trouvent également jolies. 

Il y a un corbillon au milieu de la table ; 
dans lequel chacun , en commençant, met une 
fiche , plus ou moins t ainû que l'on veut 
jouer gros jeu. 
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Celui qui efl i la droite de celui qui a 
mêlé , examine fon jeu , & voit fi fur le ta* 
pis il n'y a pas quelque cane qui puuTe convenir 
avec celles qu'il ., 

Vous çbferverez qu'il n'y a que les rois, 
les dames & les valets , de même que les dix 
qui font fur le jeu , & qui doivent être pris 
péteirairemeiit par <ks cartes d une même pein- 
tura ; un roi par un roi. une dame , par une 
dame , ainfi des autres. 

Vous obferverez encore, que plufieurs car- 
tes de celles qui font fur le tapis , raroaf- 
fees enfemble, font bonnes à prendre par une 
feule : par exemple , il y auroit fur le tapis , 
un as qui vaut un point , un quatre & ua 
cinq , vous pouvez prendre ces trois carte* 
avec un feu! dix que vous ayrez dans vo- 
tre jeu, fi c'itojt à vous à jouer , & ainfi de» 
autres cartes , qu'on peut appareiller de la 
jnéme façon ; & c'efi - là où tfi la feieuce 
du jeu , puifqu'on tire par - là deux avanta- 
ges : le premier , que l'on lève du jeu des 
cartes qui pourvoient accommoder Içs autre» 
joueurs; & le fécond , que l'on fait par -là 
un plus grand nombre de cartes, qui peuvent 
femr à gagner les cartes , pour lefqu-dles 
chacun paie ce dont on efl convenu à cjdui 
qui les gagne. 

Nous avons dit fi c'étoh à vous à jouer ; 
a caufe que ii vous n'é iez'pas à jouer , ce* 
lui qui feroit à jouer devant vous, pourrait 
prendre Us cartes qui Croient fur jeu , à votre 
préjudice ., fi elles l'accommodoient au4en. 

Enfin , une règle générale , c'eft qujil (mt 
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■voir dans (on jeu une cane telle qu'elle puiffe 
être , qui prenne, lorfque c'efi à vous à pren- 
dre , lever une ou plufieurs carte» pour faite 
fou nombre de celles qui "(ont fur le tapis , 
ou , par exemple, avec on nuit vous ne fau- 
tiez lever deux huit qui feraient fur jeu. mais 
nn feulement ; comme auffi vous pourriez 
avec un huit lever ou deux quatre, ou un cinq 
& un trois , ou un fept tt un as , ou un fis 
& deux qui sont eatr'eux un pareil nombre. 

On doit encore obferver que , quoique l'on 
ait dans fon jeu plufieurs cartes pareilles a 
celles qui font fur le tapis , on ne peut ce* 
pendant en jouer qu'une a chaque tour de fon 
/eu , & chacun à fon tour de même. 

Celui dont le tour eft de jouer , & qui 
ne peut point lever des cartes qui font fur là 
tapis , n'en ayant point de femblables dans 
fon jeu , ou ne pouvant point en appareil- 
ler , eft oblige d'étendre les cartes qu'il a en 
maki ; il met pour cela autant de jetions dans 
le corbillon qu'il met bas de cartes ; & lorf- 
que chacun a joué fes trois carres ou par les 
levées qu'il a faites , ou en mettant fon jeu bas , 
celui qui mêle donne de la même manière 
trois cartes à chacun des joueurs , mais il 
les donne de fuite du t; Ion , & fans plus cou- 
per , ou fait la même chofe en tachant de 
s'accommoder des cams qui font fur le tapis 

Enfin, lorfque toutes les cartes font don- 
nées , celui qui fe défait de fes trois canes 
en prenant fur le tapis, gagne- la partie; & 
i*il y en avoit planeurs qui s'en défiflent , 
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celui qui ferait le plus près de celui qui a mêlé 
par la gabche , gagnerait par préférence , & 
par conséquent celui qui a mêlé par préférence 
aui autres. 

Vous voyez par-la que fi la primauté a 
quelque avantage, elle a bien fes défavan'ages ; 
en effet, il en de la juftice de faire gagner 
celui qui gagne la partie avec moins de car- 
tes ï prendre , puifqu'il eft plus difficile : & 
ktrfque perfonne ne finit point,. c'eft-à-dire , 
ne le défait pas de fes trois cartes , comme 
il arrive fouvenr, celui qui joue la dernière 
carte en s'étendanr , ou le dernier, n'importe , 
outre qu'il ramène toutes les cartes qui (ont lur 
le jeu , pour fervlr à lui faire gagner les car- 
tes, if reçoit encore de chacun des joueurs un 
jetion pour la confolation. Vous trouverez ci- 
après les hafards de ce jeu , & ce que l'on paie 
pour ou contre. 



Hafards & droits de payer au Jeu de Papillon. 

I. Celui qui étend fes cartes , paie au- 
tant de jettons au corbillon qu'il a étendu de 
cartes. 

II. Celui qui, en étendant fes cane», étend 
un ou deux ou trois as , le fait payer par 
chaque joueur autant de jettons qu'il a éten- 
du d'as. 

III. Celui qui, en prenant des cartes déf- 
ais le tapis, prend un ou plufieurï as, ferait 
payer autant de jetions par chaque joueur qu'il 
a pris d'as. 
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IV. Celui qui, arec un as dans fa main , 
rire un autre as fur le jeu , gagne deux jetions 
de chactfn; & celui qui avec un deux lève 
deux as qui font fur le tapis , gagne quatre 
jettons de chaque joueur ; & celui qui avec un 
trois en lèverait trois , en gagnerait fix de 
même ; celui qui avec un quatre lèverait les 
quatre as qui feraient fur eux , gagnerait huit 
jettons de chaque joueur. 

V. Celui qui ayant un roi , un valet ou au* 
tre carte dans fon jeu , lèverait trois cartes de 
la même manière, gagnerait un jetton de cha- 
que joueur, & ce coup s'appelle haneton. 

VI. Celui également qui auroit trois cartes 
d'une même manière , dont la quatrième feroit 
fur le tapi< , le prendrait avec fes trois & ga- 
gnerait un jetton de chacun. 

Vit De même celui qui en jouant leveroît 
toutes les cattes, ou la carte feule qui relierait 
fur le tapis , gagnerait un jetton de chgque 
joueur, & ce coup s'appelle /tourelle ; en ce 
cas, celui qui joue , eu obligé d'étendre fon 
jeu. 

VII'. Celui qui , en jouant dans le courant 
de la partie, fait fes trois cartes , gagne un 
jetton de chacun, & l'on appelle ce coup faire 
petit papillon : l'on dit dans le courant de la par- 
tie, puifque celui qui les lève quand toutes les 
cartes font jouées , gagne la partie. 

IX. Celui qui dans fes levées a un plus grand 
nombre de cartes . gagne un jetton de chacun 
pour les cartes ; lorfqu'elles font égales avec 
un des joueurs, nerfonne ne les gagne, mais 
elles fe paient double le coupfuivant. 

X. Celui qui ne pouvant pas gagner la pars 
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lie , étend le dernier fes cartes.; gagna un jcr- 
ton de chaque joueur , & l'on appelle ce droit 
tonfoiaàon, :• 

XI. Celui qui gagne la partie , ou eft le der- 
nier à s'étendre, prend pour lui les cartes qui 
font iur le tapis, & elles lui fervent à gagner 
les cartes. 

XIL Lorfque le jeu de cartes eft faux , le 
coup n'en eft pas moins bon , pourvu que U 
nombre (bit tel qu'il doit être. 

XIII. Lorfque l'on a mal donné, le coup de- 
vient nul du moment qu'on . s'en apnerçoit ; 
pour lors on remêle , Si celui qui a mal dorme , 
met pour cela une fiche au corbillon. 

XIV. Celui qui joue avant fon tour , e(ï oblige 
de s étendre. 

XV. Celui qui mêle, doit avertir que ce font 
les dernières cartes qu'il y a à donner , lorf- 
qu'il n'y a plus que trois cartes pour chacun 
au talon. 

Ce jeu, qui eft fort alfé , donnera beau> 
coup de plaiûrà ceux qui le joueront comme. 
il faut, & dès qu'on l'aura joué, je fuis cer- 
tain qu'on le goûtera. Paffôns à un autre. 
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LE JEU DE L'AMBIGU. 

L'Ambigu eft un jeu fort divertiffant , & 
dont les règles font fort ailées: ion titre 
donne d'abord une idée de ce qu'il eft, poif- 

Ïu'il eft en eflét un mélange de plufieurs fortes 
e jeux. 

Pour jouera l'ambigu, l'on prend un jeu de 
carres entier, dont on ôte les figures, JJcdont 
on compte les points Amplement , parce qu'ils 
Ibnc marqués, un dix pour dix , an as pour un , 
ainfi des autres. 

On peut jouer à l'ambigu depuis deux joueurs 
jufqu'i ïiï : le jeu eft plus gracieux à cinq ou 
fix joueurs. 

Avant que de commencer ce jeu, il eft bon 
de prendre chacun un certain nombre de jet- 
tons , que l'on fait valoir tant & fi peu qi» 
l'on veut , & marquer le rems ou les coups 
que Ton veut jouer : lorTque l'on marque le 
tems.. il eft permis a celui des joueurs qui 
perd la partie , de quitter avant le tems pref* 
crû > & jamais à celui qui gagne , qui ne 
peut quitter avant. ledit tems expiré , quand- 
même un ou deux joueurs perdans auraient 
quitté; & lorfque Ton marque le nombre de 
coups qui doivent ère joués, tous les joueurs 
doivent jouer jufqu'à ce que la partie foit finie. 
Après avoir réglé toutes ces choies , on voit 



qui 



doit donner les canes, de la manière dont 



on juge à propos , Toit à la plus haute ou à 
la plus balte , n'importe : après quoi * celui 
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.qui eft à mêler ayant battu les cartes, St 
fait couper le joueur de la gauche, iliftribue 
à chaque joueur deux cartes l'une après l'au- 
tre ; & lorfque chaque joueur a vu les deux 
caries , il voit s'il a un jeu d'efpérance , & sll 
l'a tel qu'il puifle efpérer ou le point , ou la 
prime , ou bien la féquence, ou le iricon , 
ou le aux , ou deux de ces avantages > ou en- 
fin le fredon; il doit s'y ten'r , & dire;* pajfet 
il doit alors écarter une de (es cartes , ou deux 
s'il veut ; & celui qui a les cartes à la main lui 
en donne autant qu'il en a écané , & ajiifî des 
autres. / 

Ceux qui , dès les deux premières-tartes qu'il 
leur donne , ont lieu d'efpérer quelque choie 
d'avantageux , au lieu de dire pane , difent 
kafttr , & mettent au jeu un ou deux jetions , 
félon ce qu'on aura convenu. 

Celui qui fait , prend auffitôt le talon , bat 
derechef les cartes , donne à couper comme 
auparavant, Se (ans toucher aux cartes , dis- 
tribue delà même manière deux cartes à cha- 
que joueur ; ce qui en fait quatre. 

On examine encore ces quatre cartes, pour 
voir fi on a un jeu d'efpérance , ou tout for- 
mé; en ce cas, on s'y tient, fi-non l'on dit, 
je pajft ; fi tous les autres en font de même , 
le dernier , qui eft celui qui a les cartes , met 
deux jetrons au jeu , outre ceux que chacun 
avoit mis pour faire la poule , & ceux de la 
batterie , c'eft à-dire , ceux qu'on avoit mis 
pour faire battre , & oblige par ce moyen tous 
les autres à garder leur mauvais jeu. 
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H faut remarquer que fi quelqu'un des joueurs 
a beau jeu , ou qu'il efpére de l'avoir par 
la difpofuion de les qualre .canes, ou que le 
dernier ne veuille point mettre les deux let- 
tons dont on a-parlè, il dira : va de deux ou 
trois jettons davantage, ou de plus s'il veut; 
& û perfonne n'y tient , il lèvera la batterie , 
fit le dernier , outre cela , lui donnera deux 
lettons , à moins que le dernier ne fafle lui- 
même la Wt. 

S'il arrive qu'ils l'oient deux on plufieurs 
qui veuillent tenir la vjJ< , chacun d'eux , 
■xMir - lors écariera à (bu tout ce eu il vou- 
dra de cartes , ou poim-du-tout , û bon lut 
fembîe ; fans qu'il lui foit permis néanmoins 
pour cetie fois de revenir fur les loueurs qui 
Tiennent la v«fc , avant qu'ils aient écarte Si 
qu'on leur en ait donné au plus quatre i eba- 
ciin pour la dernière fois. 

torique tous les écarts font finis, chacun; 
félon fon rang , commence à parler; (tsilne 
lui e8 rien venu de ce qu'il efperoir , unit, 
,', pair, ; Si tous les auttes difoient la mê- 
me ebofe, la »* refteroit pour le coup fin. 

"Mais fi quelqu'un des joueurs a beau jeu , 
* payant fahle rari il OB.e qu.toM. let- 
tons de plus qu'il n'y en a au , eu , il leur fera 
■eSib Je tenir ou de paffer; s'ils paffent, il 
Eveta tout. & «r» de d^'-*""? 
!i ™'il avoit de points , prime , fèqaeuce, tn- 
crin^ nux ou frSk» . qui valent chacun et 
•jl'on dira dan» la lu"* 
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Si quelqu'un des autres joueurs tient ce 
nmi , il peut «envier enfuitc . & après que les 
renviï font faits , or, le jeu borné , chacun de 
ceux qui en font met fon jeu à découvert , 
pour voir celui qui aura gagné ; & les autres 
lui paient les féquences , tricoa & le refte , 
ainu que l'on eft convenu. 

Ce que l'on doit tâcher a ce jeu , c'eft de 
ie faire un grand point , ou la prime , (équen- 
ce, tricon, flux ou fredon. Panons à l'expli- 
cation de ces termes , où l'on dira en même* 
tems leur valeur. 



ExpUtat'wn des termes du Jeu de V Ambigu , & leur 

Le point , qui eft deux ou trois cartes d'une 
même couleur , comme carreau , trèfle ou pi- 
que , &c. eft le moindre jeu , fit le plus haut 
point emporte le plus bas ; & chaque joueur 
donne une marque , outre la poule , la vade , 
les renvîs , à celui qui gagne par le point. 

Il faut remarquer qu'une carte ne fait pas 
point ; c'eft-à-dire qu'un cinq & un quatre 
d'une couleur qui ne font que neuf , gagne* 
rotent par préférence a un dix , & ainfi des 
autres de la même manière, trois cartes infé- 
rieures de points à deux cartes , dont les points 
feroient plus hauts. 

La prime eft quatre cartes de différente* cou- 
leurs : «lie gagne par préférence au point , 
& vaut deux jetions de chaque joueur: fi les 
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points qui la compofent font au • defîus de 
trente , on l'appelle la grande prime. La plus 
haute emporte la plus baffe. 

La (iqBtnce eft une tierce de cartes , comme 
cinq , fix & fept de même couleur ; elle em- 
porte Te point & les primes ; & celui qui 
l'ayant , gagne , tire de chaque joueur 3 jet- 
ions, outre la poule, la rade & les renvis:la 
féquence la plus haute en points emporte la 
plus baffe. 

Le tricon eft trois dix , trois neuf, trois qua- 
tre, ou trois autres cartes d'une même efpèce; 
il emporte le point, lus primes & la féquence-, 
& vaut à celui-là, lorfqu'.l gagne , quatre jet- 
tons de chaque joueur , outre la poule , la vade 
& les remis : le plus haut tricon empoite le _ 
plus bas. 

Le flux eft de quatre cartes d'ane même cou* 
leur , comme quatre cœurs ou quatre carreaux , 
& ainfi des autres : il gagne pré fera blement au 
tricon , à la féquence , à la prime & au point, 
& vaut à celui qui gagne , cinq jetions de cha- 
que joueur , outre la poule , la vade & las 
renvîs. 

Les cinq jeux dont on vient de donner 
Texplication , lont les jeux fimples qui com- 
pofent l'ambigu. Venons maintenant à ceux 
qui font doubles , parce qu'ils en contiennent 
deux; ce qui fait qu'ils emportent les fimples. 

Le tncan a*ec la prime , c'eft lorfque trois 
as ou trois autres cartes de même efpèce 
: tont ^ointes à une quatrième carce -d'une cou- 
leur différente; H emporte de cène loue tons 
-les Mitres jetur.- fimples , & vaut à celui qui 
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Egne avec ce j«u , ce que chacun de ces jeux 
i produirait fèparément. 

Le flux avec la féquence emporte le tricon 
avec prime & tous les jeux fimples , & eft payé 
de la même manière , en prenant fèparément 
ce qui devrait être payé pour chacun de ces 
jeux" en particulier. 

Lorfqu'on a quatre cartes de féquence, on 
emporte celle de trois , quand celle de trois 
feroit plus forte en point. 

Le frcdon, qui eft quatre dix, quatre as , 
quatre neuf ou autres, & qui par conféqueru 
eft le plus fort de tous les autres jeux, les em- 
porte aufii tous , & vaut huit points pour le 
iredoa, & deux ou trois pour la prime > félon 

Îiu'elle eft grande ou petite ; le fredon le plus 
ort emporte le plus foible ; celui d'as eft le 
moindre de tous. 

Lorfque le point , la prime ou la féquence 
& le flux fe trouvent égaux , celui qui a la 
nain gagne par préférence aux autres. Voilà 
qui eft aflez expliqué; paftons maintenant aux 
règles de ce jeu. 



RÈGLES DU JEU DE V AMBIGU. 

I. T"\E deux ou trois jeux égaux , celui qui 
M-J eft le premier en carte l'emporte , fi 

ce n'eft au point où deux cartes de féquence . 

comme quatre ou cinq & iix, l'emporteroient 

fur deux & fept , ou fur fept & quatre à point , 

égal , & nombre de cartes égales. 
IL Celui qui a fait le fécond renvi , ne 
peut 
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peut renvier au-deffus des autres qui en ont 
été , fitôt qae les cartes font données pour U 
dernière fois. 

1IL Un des loueurs peut renvier fur les 
autres, quand ils ont tous pafle & qu'ils s'y 
font engagés ;& le premier po«r*lors peut être 
de ce m», comme les autres, & renvier 
même au-deflus , s'il a allez beau jeu pour cela. 

L'on peut , fi l'on veut , d'un commun con- 
tentement régler les reavis , afin de ne pas s'ex- 
polèr à une fi grande perte. 

IV. Quelque grand renvi qu'on fafle » cba> 
cun ne peut perdre ni gagaer que ce qu'il a de 
reûe de jettons devant loi , ou qui lui font dûs 
par les autres joueurs, & on ne peut l'obliger 
de tenir pour davantage. 

V. On ne doit point ace jeu Eure de crédit; 
c'eft-à-dire , ne pas jouer hors de la reprife 
d'un joueur , que comptant. L'on peut même . fi 
uu joueur qui a perdu la reprife veut jouer en- 
core , decaver de nouveau , c'eft-à-dire , re- 
prendre de nouvelles marques qu'il doit payer 
auparavant. 

VL On peut demander ce qu'on a gagné 
jufqu'à ce qu'on ah coupé pour lé jeu lui vaut, 
après quoi on n'y eft plus reçu. 

Vil. Il n'eft pas permis de tirer de l'argent 
delà poche, ni d'en emprunter après avoir va 
la troîûeme carte : c'efl pourquoi fi l'on a un 
jeu d'efpérance fur les deux premiers , on peut 
le faire quand quelqu'un fait battre , & caVer 
de ce qu'où voudra, enfant : ftn fuis de tant de 
jtttom. 

V11L Quoiqu'on n'ait rien de r (le devant 
ici , ou que tout loi* engagé au renvi , ou as 
JmttU 9 
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Jaîfle pas de payer la valeur du jeu à celui qui 
le gagne , c'eft-a-dire, ce qus valent les point» 
primes , fequences , flux ou iricons, &c. &, 
ïelon qu'on l'a remarqué ci devant, encore qu'on 
ire fît pas des vadcs ni des ravis. 
t IX. Toutes les fois qu'on paffe , il faut donner 
les cartes fans battre, & l'on ne bat & coupa 
que lorfqu'on fait la première & la féconde 
vade. 

Quand il n'y a point affez de cartes pour 
eu donner à chacun , & qu'il lui en faut, après 
avoir diftribué toutes celles qu'on a , on prend 
celles qui ont été écartées qu on bat, & qu'on 
donne a couper pour achever de rendre com- 
plet le- nombre Je cartes de chaque joueur. 

X. Si quelqu'un des joueurs prévoit que les 
canes ne uiffilent pas pour les autres, & qu'on 
fera obligé de prendre les Écarts , il lui eft loi- 
fible de mettre le fien féparèmenc , afin de ne 
le point enlever avec les autres , de crainte 
que les mêmes cartes qui lui font inutiles , ne 
lui reviennent, & qu'étant bonnes, elles ne 
filTent beau jeu aux autres. 

XL Qui aceufe fon jeu à faux , comme fé« 
quence , flux ou prime , &c. & par conléquent 
ne les a pas , ne perd rien pour cette méprife, 
a caufe que pour que fon jeu foit bon , il doit 
étaler fur table , & les autres pour cela ne dot- 
vent point brouiller leurs cartes , a moins qu'ils 
n'aient vu fon jeu; car s'ils les avoient jertées 
ou mêlées avec leur écart, celui qui auroit ac- 
eufè faux , ne laifleroit pas de gagner, en mon- 
trant Ion jeu, pour les punir de leur impatience. 

XII. Qui a plus où, moins de cartes > foit 
i la première donne , foit après l'écart , perd ■ 
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le coup & l'argent, fupnofé qu'il ait été de I» 
vade ou des renvis. C'eft pourquoi il eft de con- 
Jéquence de prendre garde à fou jeu, & ds n'en 
point demander plus qu'il ne faut ; car ce n'eft 
point celui qui donne les cartes qui en porte la 
peine, lice n'eft lorfqu'il en prend trop pour- 
lui-même 

XIII. Si celui qui donne les cartes manque à 
les battre & les faire couper, comme à fe fervir 
des écarts , aùifi qu'on l'a dît ; il fera obligé de 
mettre quatre marques ait jeu , & perdra Ton 
coup , fans que cela foit préjudiciable aux autres 
qui ne laideron r pas d'achever leurs renvis , fit 
le coup dont ils feront payés , félon la valeur 
de leurs cartes. 

XIV II n'ell pas permis à aucun des joueurs 
de montrer Ton jeu ni fss écarts , fous la peine 
de perdre le coup , & payer encore au je» 
quatre jetons. * 

Ce que ce jeu a de plus beau , font les 
renvis qu'on y fait , & la curiofité qu'on a de 
voir les cartes que l'on rire pour trouver quel- 
quefois ce qu'on y cherche ; on y cherche le 
plus fouvent ce qu'on n'y trouve pas. 

Ce jeu eft allez de compagnie , & peut être 
introduit par-tout comme un amufement pour 
paner agréablement quelques heures de tempe 
perdu cependant, comme il pourroit aller loin 
il convient de borner ce que l'on veut perdre 
& ne pas foufirir que l'on jeue après avoi 
perdu ce dont l'on eft convenu. 



■1 Google 



M 



- DV COMMERCE. 

LE jeu de cartes dont on .te fert k ce Jeu , 
eu de cinquante-deux t qui font le jeu en- 
tier, & les cartes y valent chacune leur va- 
leur naturelle, à la réferve de l'as qui vaut 
onze & eâ- au-deffus du roi , le toi au-deffu* 
de la dame, & ainfides autres. 

On ne fauroit jouer à ce jeu inoins de 
trois , & on peut y jouer jusqu'à dix ou. même 
douze. 

Après avoir vu .qui donnera , celui qui 
doit mêler , bat les cimes qu'il fait couper par 
celui de fa gauche ; enfuite il en donne trois 
a chaque joueur à la ronde , en commençant 
par fa droite ; il lui eft libre de les donner l'une 
après l'autre , ou toutes les trois eiifeaibte , 
afin , comme Ton a dit , de ne pas amufer le 

tapis. 

Chacun a devant foi un certain nombre de 
ferrons qu'on apprécie à ce que l'on veut , & 
dont chacun en met un au jeu en y entrant 

Le deffein qu'on doit avoir à ce jeu, c'eft 
ide tirer au point, ou bien avoir fêquence ou 
tïicon, & pour .cela on arrange (es cartes, de 
manière qu'elles foient difpofées à faire l'un 
ou l'autre de ces jeux, dont voici l'expli- 
cation. 

Le point eft deux ou trois cartes de même 
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couleur; le plus fort emporte le plus foible : 
une feule carre ne fait pas point. 

On appelle iéqueifce ce qu'on appelle an pi- 
quet tierce, c'eft-à-dire, as, rot 8c dame; roi, 
dame & valet ; dame , valet & dix ; valcr, dix 
& neuf, ùainfiiks autres, en obfervant tou- 
jours que la plus forte emporte celle quii'eft 
«oins 

Enfin, le tricon , c'en trois as, trots rois» 
trois dames, trois valets, & aiufi des autre»; 
k plus fort gagne. 

Vous observerez que u'y ayant qn'tro de 
ces trois jeux qui puuTe gagner , celui qui a 
le point le plus fort gagne , lorfqu'il n'y a 
point de (equence dans le jeu ou de tricon ; 
de mente celui qui a la plus forte féquence , 
s'il n'y a point de tricon : car il faut favoir 
que le tricon gagne par préférence a la fé« 
cpience, & la féquence au point. 

Celui qui mêle à ce jeu en appelle banquier,* - 
& le talon la banque : le banquier a plufienns 
privilèges, il a auffi du dé (a va mage : c'en ce 
que l'on verra à la fin de ce traité. 

On ne tourne point à ce jeu , où il n'y a 
point dt triomphe. 

Quand les cartes font données , le banquier 
net le taloa devant tui,& dit : Qui veut com- 
mencer ? Le premier en carte , après avoir exa- 
mine fon jeu , dit , Pour argent , ou troc pour 
troc : -cela dépend de lui , & ainfi du fécond , 
iroifiéme , &c 

Commercer pour argent , c'eft demander ait 
banquier une carte du talon à la place d'une 
autre carte qu'il lui donne , & qui eft mife fous 
le talon, & il donne au banquier un jet ton pour 
cette carte. G 3 
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Commercer rroc pour troc ; c'eft changer 
une carte avec celui qui eft à la droite , & il 
n'en coûte rien pour cela : ainfi chacun des 
joueurs l'un après l'autre , & fuivant fon rang, 
commerce jufqu'à ce qu'il ait trouvé, ou que 
quel qu'autre ait trouvé ce qu'il cherche. 

Celui qui le premier a rencontré le point , 
la fequencc ou le tricon , montre fon jeu , & 
n'eft point obligé d'attendre que les autres 
commerçans recommencent le tour lorlqu'ileft 
fini : & il celui qui a un certain point auquel 
il veut fe tenir, étend Ion jeu avant de com- 
mercer, ceux qui viennent après lui du même 
tour, ne peuvent commercer, & s'en tiennent 
à leur jeu; Si fi celui-là étoit premier, per- 
sonne ne ce m merci; voit, 

Lorfque l'un des joueurs a arrêté le jeu , ce- 
lui de tous les joueurs qui a le plus fort point, 
la plus haute féquence , ou enfin le plus fort 
tricon, gagne , & l'on recommence un autre 
coup , celui de la droite du banquier mêlant. 

Voici quels font les privilèges du banquier , 
& en quoi il y a avantage de faire : 

Le banquier retire de ceux qui commercent 
pour argent un jettpn pour chaque carte , qu'il 
donne du talon. 

Le banquier ne donne rien à perlonne , quoi- 
qu'il commerce à la barque. 

S'il arrivoit entre pJufieurs joueurs que le 
point fût égal , lorfqu'il n'y auroit point de 
féquence ou de tricon ; le banquier gagneroît 
la poule par préférence aux autres. 

Le banquier qui ne donne rien pour com- 
mercer à la banque , ne bille pas de tirer un 
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jerton de chaque joueur qui a commercé à la 
banque, loriqu'il gagie la partie. 

Le banquier peut également, comme les au- 
tres joueurs, commercer au troc ; il doit auflï 
fournir au joueur de fa gauche qui veut com- 
mercer aif troc avec lui, une carte de fon jeu 
faus argent. 

Voyons maintenant le défavamage qui fe 
trouve à mêler ou à être banquier. 

Le banquier, quelque jeu qu'il puifle avoir 
en main , loriqu'il ne gagne pas la poule , eft 
obligé de donner un jetion à celui qui la ga- 
gne , parce qu'il eft cenfé avoir toujours été à 
Ja banque. 

Le banquier qui fe trouveroit avoir point, 
féquence ou tricoo , & qui avec cela ne ga- 
gneroit pas la poule , parce qu'un aune jouer r 
l'auroit plus haut , donneroit un jsiton à cha- 
cun des joueurs : à quoi les autres joueurs r.e 
font pas tenus. 

Ainu l'on voit que fi le banquier a de l'a- 
vantage , ii arrive auffi quelquefois q.e, quoi- 
qu'il n'aie rien ou peu tiré de la ban tue, il eft 
forcé de donner plus de jetions qu'il n'en a 
reçu. 

11 ferait inutile de faire un article des règles 
de ce jeu , qu'on trouvera répandues dans ce 
que nous avons dit : il fuffira de dire que , lorf*. 
que le jeu eft faut, ou que l'on a mal donné, 
ou qu'il y a quelque carte tournée, on refait. 

Ce jeu , qui n'a d'ancien que le nom , la 
manière de le jouer étant nouvelle & plus di- 
vertiflante, trouvera des parrjfans auffi bien à - 
Paris que dans les Provinces ; il eft de com- 
pagnie , en ce que l'on peut y jour" iulqu'à 
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dôme perfonnes ; & de commerce , en ce que 
l'on n'y peut perdre qu'à proportion de ce que 
.valent les jeitons. 

L'on jouait autrefois ce jeu jufqu'à ce que 
quelque joueur eût perdu fou enjeu * ce qui 
traînait quelquefois trop loin ; & d'autres foi» 
on faifoit finir d'abord la partie par le malheur 
d'un joueur ; il convient par conlsquent mieux 
de régler les tours comme au quadrille : on 
pourra donc à douze perfonnes jouer cinq 
tours, & à proportion (lorfqu'oa fera moins: 
un tour, c'eft le teins que chacun mêle une 
fois ; & la partie durera , avec des joueurs au. 
fait du jtu, environ une neare. 
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L E J £ U 
DE LA TONTINE. 

Voici un. jeu dont il n'a jamais paru de 
règles , & qui eft même inconnu a Paris, 
quoique l'on le jonc aflea corn mu né aient dans 
quelques Provinces ; on a lieu de croire qu'il 
frra reçu avec plaifir, puisqu'il eft fort ami*; 
font. 

On- peut jouer à la- Tourne douze ou quinze 
perfonnes ; plus l'on eft , plus Je jeu cft di- 
vertîJIànt. 

Le jeu de cartes avec lequel on joue a la 
Tontine , eft un jeu entier , où toutes le pe- 
tites (ont. 

Il faut, avant que de commencer, prendre 
chacun une prife coir.pofée de douze ,■ quinze 
ou vingt jetions, plus ou moins, que l'on 
fait valoir ce que l'on veut , & chacun eiv 
commençant la partie doit mettre trois jetton» 
dans le corbillon qui eft au milieu de la table-;, 
enfuiie celui qui doit mêler ayant fait couper 
le joueur de fa gauche , tourne une carte de 
deuus le talon pour chaque joueur , félon 
fon rang, & en prend une également pour 
lui. 

Le joueur qui fe trouve un' roi par la carre' 
tournée pour lui , tire trois jettons du corbil- 
lon à fon profit ; fi c'ert une dame , il en tire 
deux ; pour un- valet un; celui qui a un dis 
aeiire tùqe neerien-i,«elui-qura un-asd*»* 
G» 
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à fon voifin à gauche un jetton ; celui qui fe 
trouve avoir un deux , en donne deux a fo» 
fécond voifin à gauche ; & celui qui a un 
trois , en donne trois à fon troifierne voi- 
fin à gauche : à l'égard de celui qui a un 
quatre, il met deux de fcs jetions au corbil- 
lon; un cinq y en doit un, un fis deux, un 
ièpt un , un huit deux, & un neuf un : on 
obterve exactement de payer , & de fe faire 
payer; après quoi le joueur à la droite de 
celui qui a .mêlé , ramafie les cartes & mêl 
Le coup fe joue de ta même lotte , & chacu:i 
, oièlc à fon tour. 

Celui qui a perdu tous les j;itons eft mort : 
mais ce n'eft pas à dire qu'il ait perdu en- 
tièrement efpérance, puisqu'il peutreviv/e par 
le moyen de Tas que fon voîlin à droite peut 
avoir , & qui lui procure un jetton , ou par un 
deux que ((in fécond voifin à droite peut avoir, 
qui lui en vzudroi: deux; ou biiai par un trois 
que fon troifïème voifin à droite psut avoir , 
Si qui lui en vaudroit trois. 

bn joueur avec un feul jetten joue , comme 
celui qui en a encore dix ou douze; & s'il 
perd deux jettonsou trois d'un ccup,en-don- 
nant celui qu'il a , il eft quitte. 

Les joueurs qui font morts, n'ont point rïe 
canes devant eux , ni ne mêlent pas, encore 
que leur tour vienne, que lorfqu'on les a fait- 
revivre , auquel cas ils jouent de nouveau ; 
& celui enfin qui feul refte avec quelques jet- 
tons , eft celui qui gagne la partie , & tire ce 
que chacun a mis pour la priie. 
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DE LA LOTERIE. 

Voici fans contredit le jeu de cartes le plus 
amufant, & d'un 'plus grand commerce: 
la beauté de ce jeu confifte à jouer dit ou 
douze , ou davantage même fi 1 on peut , & 
pas moins de quatre ou cinq. 

On prend pour cela deux jeux de cartes où 
font toutes les petites ; l'un 1 en pour faire les 
lots de la loterie , & l'autre les billets. 

Chacun doit prendre un certain nombre de 
jettons, plus ou moins, c'eft à la volonté des 
joueurs, & on les fait valoir ce que l'on 
veut. 

Les convenions faites, chacun donne les 
jetions qu'il a pour fa prife , & mettant tout 
enfemble dans une boîte ou bourfe au milieu 
de la table , ils compofent le fond de 'a loterie. 

Chacun étant rangé autour de la table, 
deux des joueurs prennent un jeu de canes, 
& comme il n'importe pas a mû les donnera, 
& qu'il n'y a nul avantage d'être premier ou 
dernier , c'etl une honnêteté qu'on a pour ceux 
à qui on préfente les cartes. , 

Cela obfervé, après avoir bien battu les 
cartes, & fait couper par les joueurs de la. 
gauche qui ont les jeux de cattes, un des 
joueurs diftribue de l'un des jeux de carres, 
une carte à chaque joueur : toutes c:s cartes 
doivent relier couvertes, & on Us app.-le 
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hilots ; quand ces lots font ainfi étalés ftnr 
la table , chacun qui en a un vis-à-vis de for „ 
eft libre d'y mettre le nombre de jettons que 
bon lui femble, en obfervant fur-tout qu'il y 
en ait de plus gros les uns que les autres , Se 
d'en mettre d'égaux le moins qu'on pourra. 

Les lots ainfi taxes, celui qui a l'autre jeu- 
de caries en diftribue à chacun une ; on ap- 
pelle celle-là les billets. 

Chacun ayant pris (a carte, on tourne lesv 
lots, & pour lors chaque joueur regarde fi fa 
carte eft conforme à quelque carte de celles- 
qui compofent les lors, c'eft-à-dire, que s'il, 
retournoit un- valet de trèfle , une dame de- 
catur, un as de pique , un huit de rrèfle, urt 
fax de carreau , un quatre de cœur ; un trois 
de pique fit un deux de carreau- qui feroient les 
lots , celui ou ceux qui auraient leur carter 
pareille à une- de celles-là, enrporteroient le- 
lot marqué fur ladite carte. & 

Après quoi chaque joueur qui tient les cartes- 
ramaffe celles qui font de fon jeu , & recom- 
mence après avoir mêlé de nouveau à les dif- 
rribuer comme auparavant ; on étale les lots 
de même , & on les rire avec les billets, ainG 
qu'on vient de l'enieigner. 

Les lots qui n'ont pas été- tirés relient, Si 
font ajoutés au fond de la loterie. 

Cettd manœuvre dure jufqu'i ce que le 
|bnd de la loterie Toit tout tiré ; après quoi 1 
chacun regarde ce qu'il gagne, 8t le retire 
avec l'argent de la prife, dont le joueur 
ni tire la loterie, doit fe charger & et» 
«eportdre; 

Et tor%ic fa. partie, dure trop.,, tu lie* 
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ie ne donner qu'une carte pour billet à cha- 
que joueur, on leur en donne deux ou trois r 
ou quatre à chacun , l'une après Tau tre, fui- 
vam qu'on veut faire durer la partie ; la grof- 
feur des lo» contribue beaucoup auffi à faire 
finir bientôt une partie- 
Ce jeu eft très amufant & ne donne pu 
vn plaûjr médiocre ; il y a lieu d*efpérer qu'il 
fera reçu favorablement , n'y ayant d'ailleurs 
nulle difficulté qui puiffe empêcher d'y jouer 
ceux -mêmes dont la vivacité ne permet pas 
b moindre application , puifque tout eft baurd 
a ce jeu ; mais un hafard où Ton ne rîfque 
de perdre que fort peu de choie , & où du 
mou» la perte eft bornée à un, certain nom- 
bre de sarques. 



#£ JE V 

DE..: MA COMMERE» 

ACCOMMODEZ-MOI 



CE jeu a un fort grand rapport à celui db- 
Commerce ; & quoiqu'il ne foit guère 
joué que par certaines gens, il ne laine pas 



d'être très-récréatif, & le foui qu'on a eude 
ïyi donner un tour nouveau*, pourra engager 
pluûeurs perfonnes à- en faire leur divenife- 
meat , étant d'ailleurs un jeu fort aifii, & aiv- 
•juel on ne peut pas beaucoup perdre. 

On le nomme, «m commet** accmmo&çmoï» 
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parce que tout l'efprit de ce jeu ne tend qa'à 
chercher à s'accommoder , comme on verra 
parla luire. 

Pour jouer à ce jeu , il faut un jeu entier , 
où il y ait cinquante -deux cartes. 

On peut y jouer fepr ou huit perfonnes à 
la fois ; chacun prend un enjeu qui eft d'au- 
tant de jettons que l'on veut , & l'on fait 
valoir chaque jetton à proportion de ce que 
l'on a intention de ' perdre ou gagner : l'on 
fe règle également là deflus , pour mettre peu 
ou beaucoup au jeu pour celui qui gagne. 

Après avoir vu qui fera , celui qui eft à 
faire, mêle & fait couper le joueur qui eft 
à fa gauche, après quoi il donne à chacun 
trois cartes, l'une après l'autre, ou toutes 
à -la -fols, & enfuiie il met le talon fur la 
table fans en tourner aucune carte , n'y ayant 
point de triomphe à ce jeu. 

Les cartes étant dift ri bu^pe , on ne fonge plus 
qu'à . tirer au point à la iéquence & au iricon ; le 
trice-n emporte la féquence; la féquence le poinr, 
-& toujours le plus fort , quand il y en a deux de 
la même façon , emporte le plus foible , ou 
celui qui eft premier des deux à la droite de 
celui qui mêle. 

Vous obferverez que l'as eft au-deffus du 
roi , & qu'il . vaut onze points. 
' Le point à ce jeu confifle à avoir en' main 
trois cartes d'une -couleur ; ce qu'on appelle 
autrement Flux. 

La Séquence eft trois cartes dans leur or- 
dre naturel , comme as , toi & dame ; roi , 
dame & valet, cinq, fis & feptjce qui s'ap- 
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pelle un tierce au Piquet, avec cette dif- 
férence , qu'il faut qu'au Piquet les tierces 
foieor d'une même couleur , qu'il n'importe 
pas à ce jeu , pourvu que les cartes fc fut- 
vent. 

Le tnton eft trois as , trois rois , Trois 
dix , ou trois autres cartes d'une même ma- 
' nière. 

Pour s*accommodtr , & tâcher d'avoir les avan- 
tages qu'on vient de marquer > chacun ar* 
range les cartes, & voulant fe défaire de cel- 
le qui l'accommode le moins, le premier en 
carte la prend de fou jeu , & dit en la don- 
nant à fon compagnon à droite : Ma commè- 
re , accommodt^moi , & fon compagnon lui rend 
à la p!j;:e la carte de (on jeu la plus inutile i 
& s'il n'a pas lieu d'être fatisfait , il fait la 
même choie à l'égard de fon compagnon à 
droite , & ainfi des autres , jufqu'à ce que 
quelqu'un des joue»jps ait rencontré , auquel - 
tas il étale fon jeu , & gagne la partie , fi 
per forint n'a pas un plus haut point que lui, 
ou féquence , ou tr con. 

Vous obferverez , comme il a été déjà 
dit , que le rricon gagne par préférence à 
la féquence, la féquence au point, & celui 
qui a la primaué l'emporte fur l'autre en cas 
d'égalité. 

Celui qui gagne le point tire la poule feu- 
lement ; celui qui gagne par une féquence 
tire non - feulemen t la poule , mais encore un 
jetion de chaque joueur; & celui qui gagne 
par tricon , gagne outre la poule deux jetions 
de chaque joueur. 
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11 faut remarquer que (bu vent tout Et* 
joueurs , après avoir bien promené leurs car* 
tes incommodes , ne trouvent point à s'accom- 
moder dès la première donne ; fit pour - lors 
quand <m e& ennuyé de ne rien trouver de 
ce que l'on cherche T celui qui a bit prend 
le talon , & eu donne une à chaque joueur 
qui en rend une en place r en commençant 
far la droite & par le deffui du talon, it 
met les canes échangées au-deflbus ; mais il 
faut que cela fe faffe d'un commun confeti- 
tement , autrement on recommencer oit à mêler. 

Lorfqu'on a pris chacun une nouvelle carte 
■ du talon, on- fait le tour comme auparavant , 
en s'accommodaot l'un l'autre , jufqu'à ce qu'un 
des joueurs air attrapé le point, une féquen- 
ce t ou un tricon , & l'on pourroit même re- - 
commencer à en prendre du talon , fi les 
joueurs ne s'accommodoient pas - r maïs cela ar- 
rive rarement : on ne ifi suffi guère que deus 
dormes à ce jeu. 

Il n'y a point d'autre peine pour celui qui' 
donne ma) , que de remêler , & torfque le 
pru eft reconnu faux , le coup ne vaut pas ,. 
mais les précédent font bons ; & fi même 
le coup où le jeu eft reconnu faux étoit fini , 
e'eft-a-dire , que quelqu'un eût gagné, le coup- 
lerait bon. 
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DE LA GUIMBARDE, 

AUTREMENT DIT LA MARIÉE. 

Le nom que porte ce jeu , marque aflez 
l'enjouement qu'il renferme lorfqu'on le 
joue : le mot de Gwmbarit ayant été inventé 
pour lignifier une daufe qu'on danfoit autre- 
fois , & qui étoît remplie de poftures diver- 
riftanies : on appelle encore ce jeu la Manie, 
parce qu'il y a un mariage qui ea fak l'avan- 
tage principal. 

On peut jouer à ce jeu depuis cinq juf- 
qu'a huit ou neuf perfonnes , & en ce caste 
jeu de cartes avec lequel on joue , eft com- 
pote de toutes les petites ; nuis fc l'on n'eft 
que cinq ou fis , on en ôtera toutes les pe- 
ntes jufqu'au ûz oj fept , pourvu qu'il en refte 
aflez pour faire un talon raifonnable. 

U tant prendre un certain nombre de jet- 
tons que l'on fait valoir à proportion que l'on 
veut jouer gros ou petit jeu. 

Cela fait , ou a cinq efpèces de petites bottes 
quarrées , ou de la façon d'une carte , dont 
Furie fert pour la guimbarde , qui eft la ma- 
riée ; l'autre pour le roi , l'autre pour le fou-, 
la quatrième pour le mariage , & la dernière 
pour le point ; & les boîtes feront rangées fut: 
h table en cette manièrc : 
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Le Point. . , , Le Mariage. . . . Le Fou, . . 
. □ ' £3 p. 

Le Roi. . , La Guimbarde. . . 
■'•□ C3 - 

Chacun des Joueurs met un jet ton dans 
chaque beire , enfuiie on voit à qui' fera , 
& celui qui doit mêler ayant battu les cartes , 
fait couper celui qui eft à' la gauche , donne 
à chaque Joueur cinq cartes , par trois & deux ; 
après quoi il tourne la carte de deffus- le ta- 
lon, Si c'eft cette tourne qoi fait la triom- 
phe. : 

Maïs avant que- de paffer wtre , il eft bon 
d'expliquer tes termes de ce jeu. * ;i 

Le point eft trois, quatre ou cinq' cartes 
. d'une même couleur , une ni deux ne font 
pas point , & le plus haut point emporte le 
, plus bas ; & lorsqu'il fe rencontre égal , celui 
qui a la main gagne le point. 

Le mariage , eft le roi & la dame de cœur 
,.en main ; c'eft un très-grand avantage. 

On appelle U fou, le valet de carreau. 

Le roi , c'eft le roi rie cœur , nommé ainfi 
: tout court , parce que c'eft l'époux de la Guim- 
barde qui eft la dame de coeur. 

Après donc que chacun a reçu les cinq 
cartes Si que la tourne eft faite , chacun re- 
garde dans fon jeu s'il n'y a point quelqu'un 
de ces jeux dont nous avons parlé , comme 
le roi , la guimbarde ou le fou ; ils peuvent 
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".ver tous cinq en un feul coup à un Joueur; 
""' avoir Je roi, la dame de cœur , 
le valet de carreau , & un ou deux autres 
cœurs , pour lui faire le point , il tirejeir pour 
fes cœurs , fuppofé que Ion point nn bon , 
la boite du point ; pour le valet de carreau , 
la boite du fou ; pour le roi de cœur , celle 
du roi ; & pour la dame , celle de la Guim- 
barde ; S; enfin pour tous les dsux enfemble, 
celle du mariage ; & lorfqu'on a quelqu'un de 
ces avances léparément , on les tire à pro- 
portion quonen a , en obfèrvant de les éta- 
ler fur tablr; avant que de les tirer: en (uiie 
chacun accufe fon point , & le plus haut rem- 
porte, comme il a déjà été dit. - 

Après que le point eft levé , on met an 
fond chacun un jetton dans la même boîte , & 
ce font ces jettons que gagne celui qui lève 
plus de mains que les autres. 

Obfervez qu'il faut pour le moins faire deux 
mains pour l'emporter; car fi les Joueurs n'en 
font que chacun- une , ce fond demeure dans 
la boîte pour fervir au point le coup fut- 
vant « & u les deux joueurs avoient fait deux 
mains chacun , celui qui les auroit faîtes le 
premier, gagnerait. 

La Guimbarde eft toujours la principale 
riomphe du jeu en quelque couleur que foit 
: la triomphe; le roi de cœur en eft la fécon- 
de , & le valet de carreau la troifième , qui 
ne change jamais ; les autres canes valentlcur 
valeur ordinaire ; & les as font inférieurs aux. 
valets & fupérieurs aux autres cartes , comme 
dix > neuf, &c. 

Le premier à jouer commence à jouer par 
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telle carte de Ion jeu qu'il veut, & le jeu te 
continue à jouer comme à la triomphe, cfia- 
cun peur foi, & tâchant autant qu'il efl po(- 
fible , $c faire deux mains & davantage , »*3 
peut, afin d'emporter le fond. 

Outre le mariage de la Guimbarde , il t'en 
fait encore d'autres, comme, par exemple , 
lorfqu'on joue un roi de carreau , de trèfle 
ou de pique, & que la dame de l'une ou de 
l'autre de ces peintures T & de ha même con- 
teur , tombe deffus , c'efl un mariage , ainfi 
quelorlqij ils fe trouvent tous deux dans une 
même main. 

On achèvera de trouver dans les règle» 
de ce jeu , ce qui lemble manquer pour l'en- 
tière fatisfaâion de ceux qui le voudront 
jouer. 



REGLES DU JEU DE LA GUMBÀRDEi 

X Q'il arrive un mariage en jouant les cartes , 
3 ce'ui qui le gagne , tire un jettonde 
chaque joueur , hors de celui qui a jette la 
dame : fi on a ce mariage en main , perlonne 
n'ïft eicepiè de payer ce jet ton, . . 

II. Celui qui gagne un mariage par trio m» 
phe , ne gagne qu un jetton de ceux qui ont 
jette le roi & la dame. 

III. 11 n'eli pas permis de couper un ma» 
liage avec le roi de coeur , ni avec la dame , 
ni avec te valet de carreau. 

IV. Qut a le grand mariage en main , 
c'eft-à-dire , le roi & la dame de cœur , tire 
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deux jettons de chaque joueur * en jouant les 
canes , outre -les boites qu'il a gagnées : quand 
on le fait fur la table, il n'en vaut qu'un; c'eft» 
à-dire, lorfque le roi de coeur en levé parla 
Guimbarde , qui , par un privilège , a elle feu* 
Icment accordé, enlève le roi de cccur. 
. V. On paie un jetton pour le fou, mais fi 
indiscrètement ce fou va s'embarquer dans le 
jeu , & qu'il f oit pris par le roi ou la dame de 
coeur , il ne gagne rien ; au contraire . il en 
paie un à celui qui remporte. 

VI. Pour taire un mariage en jouant les 
cartes , il faut que le roi & la dame de la 
même couleur tombent immédiatement l'ua 
fur l'autre , finon le mariage n'a pas lieu. 

VII. Celui qui a la d a me d'un rot qui vient 
«Têtre joué & doit jouer immédiatement après, 
eft obligé de la mettre pour faire le mariage ; 
autrement il paieroit un jetton à chacun pour 
avoir rompu le mariage. 

VIII. Celui qui renonce , paie un jetton à cha-î 
que jouet.' r. 

IX. Celui qui pouvant forcer , ou couper fur 
une carte jouée , ne le fait pas , paie un jetton 
à chaque joueur. 

X. Celui qui donne mal paie un jetton à 'cha- 
que joueur , & mêle de nouveau. 

XL Lorfque le jeu ell faux, le coup où il eft 
découvert faux, ne vaut pas, s'il n'en: achevé 
de jouer; mais s'il eft achevé de jouer, il eft 
bon de même que les précédent. 

XII. On ne doit pas jouer avant fon tour, 
& celui qui le fait , paie un jetton à chacun. 



■i Google 



166 L E E U' 

Telle efl la manière de jouer la Guimbar- 
de, les règles en (ont fort aîférs , & ce jeu 
ne demande pas x. a z grande attention , ce qui 
fait efpérer que 1 'on s'en fera un amufemenc 
gracieux, & que l'on y jouera avec plaifir , 
étant un des jeux que nous avons traités , des 
plus diveriiffaas : l'on n'y aura pas 'joué deux 
ou trois fois que l'on le (aura parfaitement , 
ce qui le rendra encore plus gracieux, pour 
peu d'attention que l'on veuille faire à ces 
règles. . 



_L E J £ U 
DE LA TRIOMPHE. 

IL y a plufieurs manières de jouer à la triom- 
phe , qui ont toutes quelque rapport en- 
semble, nais qui différent auiîi en plufieurs 
chofes e ffentï elles , ce qui fera qu!on ipécifie- 
ra les différentes manières dont on peut y 
jouer. Voici la manière dont on joue à Paris. 

■ On.a. un jeu de cartes ordinaire , c'eft-à- 
diie, des cartes comme au Piquet, dont la va- 
leur «fi naturelle ,< le roi emportant la dame, 
la dame le valet, le valet l'as, l'as le dix, te 
dix le neuf, le neuf le huit , & le huit le iepr. 

Ce jeu fe joue un contre un , ou deux 
contre deux , & quelquefois même trois con- 
fie trois. Lorfque l'on joue deux contre deux , 
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ou trois contre trois , ceux qui font enfem- 
Me fe mettent d'un côté de la table , & les 
adverfaires de l'autre côté. Ils fe communi- 
qua» leur jeu de la vue feulement . bien en- 
tendu ceux d'un même parti , & jouent en- 
fuite fuivant le rang ou ils font ; enfin foit 
que Ton joue de la forte, ou un contre un, 
on commence à battre les cartes , pour voir ' 
à qui fera ; & comme c'eft un dé fa va mage 
de donner , celui des deux partis qui coupe la 
plus haute carte , ordonne a l'autre de faire ; 
ce qu'il fait après avoir mêlé les canes & fait 
couper l'on aj ver faire . ou celui qui eil à fi 
gauebe , s'ils font plufieurs ; il do;;ne à cha- 
cun des joueurs cinq cartes , & en prend au. 
tant pour lui par une fois deux & une fois 
trois, 6f en usité tourne la première carte d« 
diffus le talon , qui fait la triomphe & qui 
refte deffous le talon. 

Eofuite le p-emier à jouer joue telle carte 
de fon jeu qu'il juge à propos , & dont le* 
autres joueurs font obligés de fournir ,_ s'ils en 
ont, & de lever, s'ils en ont de plus hautes, 
ou de couper, s'ils ont des triomphes, en cas 
qu'ils n'aient pas de la couleur jouée ; & ceiut- 
des deux partis qui a fait rr.ois mains ou levées , 
marque un jeu , & s'il faifoit vole , il en mar- 
que deux. 

1) eft loifible à l'un des partis qui a mauvais 
jeu , de donner le jeu à l'autre ; & (i la partie 
contraire ou le joueur adverfaire, lorfqueJ'on 
joue tète-à-tàre, ne veut point l'accepter, il. 
perd deux jeux ; s'il rie fait pas la vole , au/ 
lieu, qu'il ga§ae " n j eu S 'U l'accepte, 
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Voici les Rigtu qu'on doit obferver en jouant 
â la Triomphe. 

1. Loriquc le jeu eft feux , ou qu*il y a quel- 
que carte tournée, on remêle, les coups pré- 
cédées font bons, 

IL Celui qui en mêlant donne plus ou moins 
de canes à l'un des joueurs , ou enfin donne 
«lai, perd un de Tes points, s'il en a, ou le 
parti contraire te marque. 

I1L Celui qui entreprenant la vole , ne la fait 
pas . perd deux jeux. 

IV. Qui joue avant fou tour, perd un jeu. 

V. Celui qui en fourniflant d'une couleur petit 
lever la carte jouée, & ne la lève pas . perd 
un jeu. 

VI. Qui n'ayant point de la couleur jouée 
peur couper & tie coupe pas , perd un jeu , 
encore que celui qui a joué devant lui, eût 
coupé d'une triomphe plus forte que la tienne. 

VU, Celui qui renonce perd deux jeux ; i' 
perd la partie , quand on en eft convenu en 
Commençant. 

VIII. Celui qui ferott furpris à changer les 
cartes de (on jeu avec fou compagnon , ou re- 
prendre les levées déjà faites , perdroit la partie. 

IX Qui quitte avaat de finir la partie , la 
perd. 

Il y a de !<■ feience à b : en conduire fee jeu ; 
tf il demande plus d'aitention que l'on nepenfè 
pour être conduit comme il faut. 
| La partie ordinairement eft dé cinq jeux on 
points. L'on joue autant de parties que l'on 
veut. 

Ame 
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Avtrs mamirt déjouer h T nom/ht. 

Cette manière de jouer ce jeu eft plus con* 
nue dans les Provinces/que la précéden- 
te : elle a généralement toutes les règles de 
l'autre; le jeu de carte en eft le mime; on. 
«oit de la même manière à qui fera , l'on y 
donne cinq cartes également à chaque joueur;. 
& la fâult différence qu'il y a, c'eft que Ton 

Îieut y jouer quatre, cinq , ou plus de joueurs, 
fcns être pour cela les uns avec les autres ; 
au contraire , chacun fait Ion jeu , 4k Jonqua 
deux des joueurs font deux levées chacun;,. 
celui qui les. a plutôt laites. , -gagne le jeu & 
le marque shmw s'il en avait. sut trois. 

Vous ob'erverqz que fi quelqu'un renonce ou 
fait d'autres fautes, par- lefquelles il doit per- 
dre quelque point , s'il n'en a point , les au- 
tres n'augmentent pas pour cela les leurs ; mais 
lorfque celui qui a fait la faute en gaçne , il 
ne les marque pas , jufqu'à ce qu'-if ait fans- 
fait à ceux qu'il devo.it prendre. Ce jeu eft 
fort divuititfant & d'un, grand commeree. 



jiVTRC manière de jouer l* Triomphe. 

Citte manière de jouer eft femblafele â la- 

précédente, en ce que chaque joueur joue pour 

foi; mais elle diffère en ce que lésas font 

les premières cartes du jeu , & qu'ils lèvent 

Tom. IL H 
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lis rois : les autres cartes fuiven: leur ordre 
naturel. 

Il y a même un avantage - pour celui qui 
lait ; c'eft qu'après avoir donné les cartes, qui 
ifftit au nombre de cinq , S'il retour* -ton 'âs"k 
il 'pille, c'efti-diïa.-a frendeer âb iptlfùt 
la iriomphe,-& écarte "telle- carte iJeion jeu 
qV'il;juge-à jM\>|k>5 A'-la'- place. ■ '■ '" - .'■-■-: 
'< S'il y av-otf même aii^deffous davantage 4C 
Canes de la même couleur, en tournant fans 
interruption, il- les '-prendrait en remettant tous 
le talon autant d'autres cartes de for: jeu. 
. Il en eft de même , fi l'un des deux qui. 
jouent a Vas de la triomphe en main ; il pille - 
zmtfi, c'eft-n-dire-, il- prend la 'triomphe retonr- 
né&-& les cartes qui -fuiven t , qui fbat de la 
mêmii couleur, en mettant autant-fous Je tar* 
Ion qu'il en a pris, afin qu'il n'ait pas plus de 
cartes qu'il faut dans Ion jeu ; on' appelle cette 
manière de jouer à la triomphe, joticr à- TAj 
qui pi& : on joue du refte les cartes comme à 
Ja .première manière , & l'on fait la partie de* 
wnt- & de fi- peu de points que l'on veut. I 

- L'on peut erfeore jouer, le -jeu de cette ma*' 
rfteres & (ans- jouer à l'as qui pille ; on pourra 
divet iilier & le jouer , tantôt' d'une /façon * 
tantôt de l'autre , en fe fouvenant d'avoir re- 
cours pour Tes règles générales , aux règles 'qui 
font dans la' première manière de jouer. Par- 
tons de ce jeu à celui de l<i Bête , qui , pour 
le rapport qu'il a a celui-ci ,;doit être mis après. 
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LE JEU DE LA BÊTE 

CE ieu ne demande pas moins d'attention que 
de pratique , pour te jouer comme il faut., 

On a, dit on, appelle ce jeu de la lotte* 
à eau Ce que croyant (auvent gagner en fail'anr 
jouer, on perd; mais je ne. puis comprendre 
pourquoi , par un contralto fi grand , on l'ap- 
pelle atiiii l'Homme , à moins que l'on ne nous 
ait vo.ilu faire entendre par là que l'homme 
qui- eft un être raifonnable, & qui cependant 
4c prévient en la faveur, devient fercUubie à 
une tête lorfqu'il eft dechu de<; efpë-ances qu'a" 
croyoir bien foDilées , comme ! cri qu'un joueur 
fait jouer un jeu, '& que contre Ion attente 
ii le perd'; mais ce n eft pas ici le lieu de phi- 
lolopher, venons plutôt à la manière dont on 
joue ce.jeu. 

L'on joue ce jeu à trois, quatre, cinq, (if 
& .même (ept perfpnnes, & en ce cas il faut 
que.le jeu foit compoié dé trenie-fix cartes. 
& que celui qui mêle-, tourne l'jvaot dtiniere 
carte qui- fair partie de celle de ton jeu , l.'ii~ 
■ fant la demiéte pour La Curuuft , qui eft la 
.carte de défions tout le jeu ; mais la manière 
Ja plus belle eft à cinq : on le joue gracietrfe- 
tnent à trois aufli. 

.' ■ L« jeu de canes avec lequel on, joue la bete , 
Jorfque , l'on joue, àfept, efi de trente-fin, cattes* 
tomme il a été déjà air , oui font depuis le. tôt 
fulqu'au fis : il eft le même lorfque l'on joue 
à fil.; mais lorfque l'on joue a cinq_, il eu 
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«3e trente-deux , commu le jeu de Piquet , & i 
quatre & trois , il elî de vingt-huit, parce qus 
l'on ôte les fept. 

Le roi emporte ra dame, la dame le valet, 
le valet l'as, l'as le dis. airrfi des autres. 

Après avoir tiré les places , celui qui a le 
roi , mêle , ou l'on voit à qui mêlera. Lorfque 
chacun a pris un certain nombre de riches & 
de jetions qui compofent la prife ou l'enjeu , 
& que l'on fait valoir tant & fi-peu que l'on 
' veut , on règle également le nombre de tours 
que l'on a deflein de jouer ; enfuite celui qui 
eft à mêler bat les cartes ,- & après avoir fait 
couper le joueur de fa gauche , Il en diftribue 
cinq à chaque joueur , qu'il donne par deux 
- fois dtui , & par une enfuite , ou bien par 
deux ou trois , où (rois & deux, ou bien enfin 
par deux & une enfuite , Si après cela deux 
encore ; cela dépend de la volonté de celui 
<Hii donne ,■ mais il doit donner toit -le long 
de la partie de la même manière qu'il a coin* 
teeneé. 

■A la bête, il y a de l'avantage à être le 
-pre-mier à jouer. 

' Après que celui qui mêle a donné e cartes 
i chaque joueur , & qu'il en a pris auront 
pour lai, tl tourne la première carte du diffus 
«lu talon , qu'il Jailli: toutnée fur ledit taloa 
au mWîeu de la tabla, & c'eft cette carte re- 
tournée qui fait la triomphe. 
- Peur jouer avec règle à la Mte , en a une af- 
dkite tl argent , d'éraiiï ou de feyence , retour- 
née. n'Importe, & chacun commençant met 
-une fiche devant foi , dont une partie eit fous 
-Taffiette , & partis dehors , & avec cela-deux. 
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jetions , un qui fait te jeu, & l'autre que ce- 
lui qui a le roi de triomphe gagne , encore 
qu'il r.e joue pas , pourvu que le coup le joue , 
& celui qui mêle en met un troifième j c'eft 
à ce je tton que l'on connoîi celui qui a mêlé. 
Lorfqu: quelqu'un gagne , ii tire ces jetions , 
avec une fiche feulement, & ainfi des autres. 
jufqu 'à ce que toutes Us fiches (oient tirée* ,, 
après quoi chacun en remet une autre , & c'cft 
ce qu'on appelle un tour ; ces coups oit tou- 
tes les fiches font miles à la fois , fc tirent 
différemment par ceux qui ayant fait jouer , 
gagnent ; & celui qui fanant jouer peut avoir 
ta voie , gagne non - feulement le jeu , mai* 
encore rouf ce qui eft fur le jeu , même les 
fiches & les bêtes qui font faites , encore qu'el • 
les n'aillent pis fur le coup ; & il retire suffi 
un jetton de chaque joueur : il ne tifque ce- 
pendant rien de l'entreprendre , puiiqu'ii n'y 
a aucune peine que le chagrin de ne pis ht 
faire , torique l'ayant entreprise . il rie la tait 
pa*. 

£: loriîua c«!ui <k>; n« *«■*? ne gagne pas 
U fait U tête dautâm de jîtions qa'il aurait 
pu gagner : par exemple, (île coupêtoir fini' 
pie, celui qui ferait la bête, torique Ton eft 
cinq joueurs, la fVroit d'onze jetions , parce 
que la fiche & le jetton que chacun met de- 
vant foi pour te jeu, en font dix, & le troi- 
fième jetton que celui qui mêle met , en fait 
tonaiirne. 

On ne parle point de celui que chacun met 
au ftcfiut de t'afiietie ; celui qui a le roi de 
uiomphe le tire, à moins que celui qui a le 
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roi ne rafle jouer' le coup & le perde' , au' 
quel cas le roi refteroit, fans que perlonne le 
uràt ' 

Lerfqu'un des joueurs a tiré le roi, chaque 
joueur doit meure un jstion fur l'alTiette pour 
le roi du coup fuivaot. 

Toute bête fimple doit aller fur le coup où' 
elle a été faite ; de même s'il en falloir deux 
d'un coup ou davantage , comme il arrive 
fouvent, elles doivent aller eniemb|e , St. les 
bétéî doubles , ou qui font faites fur d'autres 
bêr.js , doivent aller fur les coups fui vans , 
en commençant toujours par les plus grofles. 
Lorsqu'il y a une bête qui va fur le jeu , les 
joueurs ne- mettent point de jettons pour le 
jeu , excepté celui qui mùU, il met toujours 
un jstton devant tui;& celui qui gagne le jeu 
Ibrfqu'tl y a une bête double defTus , gagne , 
outre la bête qui va , une fiche qu'il tire , 8r 
les jetions qui fe trouvent, (oir parles donnes 
Qu'autrement; de même lorfqu'il fait la bête 
fur e*s coups, on l'augmente de la fiche , & 
des autres jettons qu'il aurait pu gagner. 

Celui qui joue, doit pour gagner faire trois 
mains , ou bien les dsux premières , c'eft-à- 
dire, être le premier à faire deux mains, au- 
trement il feroit la bête; quand on dit les deut 
premières , on entend qu'aucun des autres 
joueurs n'en fait trois ;car s'il en faifoit trois , 
encore que celui qui faitjouereût fait les deux 
premières , ; 1 feroit la bè:c. . 

Il arrive quelquefois qu'un des joueurs fai^" 
fant jouer, ayant ou croyant. avoir allez. beau 
jeu pour cjU , n'empêcha pas qu'un autre 
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jOHënr qui le fuit' ne' piiuTe jouer s'ila. an jeu 
allez beau pour pouvoir gagner contre tous.; 
je dis contra toas, parce que pour è;re reçu 
à jotur rie 'la forte , il faut qu'il fade vanne: 
il eft de l'avantage de tous les joueuisdefaire 
perdre !e contre , parce qu'il perd la bête dou- 
ble lorfqu'il perd . au lieu que celui qui a 
joué d'abord ne la fait qu'à l'ordinaire : re- 
marquez qu'il faut avoir un très-beau jeu pour 
faire contre; & Ion n'eu plus reçu, à fisc 
coure , dès qu'on a jîtré une carte de ion jeu 
:fans* le- dire: ■■•■■j 

Il eft de la prudence des joueurs de jouet 
de forte à faire perdre Celui qui i.'-it joue.' , 
en jouant de façon' à le faire fur couper , ou 
- s'en allini" J propos de fes bunes cartes , 
comme des rois, des dauie«, &c. Lorfquc l'on 
D*a pas jeu à faire perdre, il faut cependant ne 
s'en défaire qu;. lorfque l'on u'eft point ea 
■danger de la" vole;' car en ce tauî faut garder 
tour-ce qu'on cr^ït pouvoir l'empêcher. * 

Lprfqu"! eft joué d'une couleur , on efl obligé 
.d'en j»uer (ï ou a de la nt isae couleur i ù.10.1 , 
îl fiiJt h couper d'une . triomphe ,. & même 
d'une plus forte , en cas qu'on le puifie , que 
celui qui l'aUrolt de même déjà counée . au- 
trement ce lêroit faire uns, tante ; mai* d la ■ 
cafte à laquelle ou a renor.ié eft coupée d'utie ' 
triQniphe plus haute que celte qu'on a, oiipegt 
Je défaire de telle cane de fou jeu; ^juè l'on 
jugera, k plus à propos, pour t'avantage. dij je». 
' Quoique nous ayons expliqué 'le jeu 'd'une 
-manière allez claire , pour faire entendre de 
quelle façon fo.i demande à jouer; cependant 
H4 
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rponr m fkn biffer de douteux , nom dirons 
que lorfque celui qui. premier à jouer, a tu 
ion jeu, s'il a jeu à 'jouer, il dit je joue, ou 
fon» rieU dire , joue p" telle carte de ion jeu 
que bon iui fcmlile , & le relie du jeu fo joue 
-de la manière dont on a déjà fi fouveni parle, 
■qui eil que celui qui fait la levée , rejoue juv 
qu'A ce que le coup fait fini , où l'on voit par 
les levé» que chacun a , û celui qui a fait 
jouer a gagné on fait la béte. 

Et lî le premier eo carte n'ayant pat beau 
. jeu ne vou'oit point jouer , il diroit , je pafle ; 
le fécond , qui auroit vu fon jeu , diroit , fui- 
vant fon jeu, ou je joue, ou js pafle,&ainû 
des autres, & fi quelqu'un d'eux fai loit jouer, 
le premier en cane commenceroit à jouer par 
telle carie qu'il voudrait. 

Remarquez (pi- d'abord qu'on a <3ir, jepafle, 
on ne fauroit y revenir pour jouer, de même 
lorsqu'on a dît je joue , pour psiî-r. 

Lorfque tom les joueurs ont vu leur jeu , 
& que chacun a dit, patte, il dépend de cha- 
que joueur d'aller eu turieufe : c'eft en met* 
tant un jetton au jeu , faire retourner la carte 
qui eft à fond , & qui devient la triomphe. 
La première tourne étant annullée, celui ou 
ceux qui ont été' en curieufe , peuvent faire 
jouer à la couleur de la cutieufe : comme la 
eurîeuft «A égale peur tous- les joueurs , on 
éo« l'admettre , étant d'ailleurs un agrément 
de ce jeu; mail on doit fe contenter d'eu tour- 
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On joue du refte le coup comme 00 l'a» 
rotf joué d'abord. 

Nom avons dit au commencement de ce 
traité, gue celui qui a voit ieroi de triomphe, 
retirer oit les jetions qui font fur l'ai&erte , Se 
qu'on appelle Amplement le roi; il refte à dire 

3 ue celui qui tourne ira roi , tire fes ferrons 
e defl'us l'aflietie , comme s'il avoir le roi , 
Îiourru toutefois en l'un & en l'autre cas que 
s jeu le joue"; car autrement le jeu refterott 
dars le olëmeéiat. 

La vole, comme nom avons déjà dit , rire , 
non feulement tout ce qui efta l'affieite, malt 
encore le» bêtes qui ne vont pas fur le coup , 
& un jetion de chaque joueur: de même celui 
qui fjit la' dévolt , c'eft-à-Jire, qui faîfanr jouer 
ne fait point de levées , double tout ce qui eft 
fur le jeu, fait autant de bêtes qu'il auroit pu 
en gagner, & donne à chaque joueur un jetion^ 

Il refte à dire que , pour faire jouer , il faut 
avoir un jeu dont on pu ifle attendre trois mains, 
ou au moir.s deux mains bien affûtées , qu'il 
faut en ce cas fe hâter de faire , afin de les 
avoir premier ; V expérience apprendra dans 
peu de tems quels font les jeux que l'on peut 
fit doir jouer; les fuivanf font de règle. 

Dame , valet & neuf de triomphe , & un 
roi. 

Vakt , as & dis de triomphe: une dame & 
valet d'une même couleur. 

Roi & as , un roi & renonce. 

Roi & dame de triomphe, fans renonce 
ou avec renonce. 

H J 
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* Oame , dix & neuf , & un rot. * 

Koi, as & neuf! & ferublables qu'on petit- 
perdre , mais q;i3 Toi ga^ns^rdifiairemeni ■ 
torique l*o:i joue trois perfonne* feulement , 
& même quitte ; on peat le jouer à moindre 
jeu. 

Celui qui renonce fait la bête ; celui qui 
doiine mal , paie un jeton à chacun , & refair. 
Lorfque le j;u de cartes eft faux, le coup 0» 
il eft trouvé faux , ne vaut p3s;.les précè- 
dens fom bons. 

Voilà tout ce que l'on peut dire du jeu do 
la Bëte , dont on tiogve toutes les règles 
expliquées dans ce traité, & que l'on jouera 
avec plaiûr û on s'y conforma. 
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LE J E V ... 

DE LA MOUCHE. 

Le Jeu de la Mouche tient beaucoup de la 
Triomphe, par la 'manière de jouer , & a 
' quelque cliofe de l'Hombre , par la manière 
d'écarter ; à la différence qu'à l'Hombre ceux 
qui ne font pas jouer, écartent, lorCque, ce- 
lui qui fait jouer a fait fon écart , au lieu qu'à 
la Mouche tous ceux qui prennent des canes 
du ia!cn l'ont ceiiiés jouer. 

On ne voit guère d'où ce jeu nous «Il 
venu , ni la raifoo pourquoi ob l'a appelle de 
la forte ; mais comme- ces eoniioifUuces de 
fout point erTentielles pour le lavoir, nous 
panerons à ce qui regarde la manière de -le 
jouer, & nous en. donnerons des règles qui 
.pourront procurer du plaiûr à ceux qui le 
.joueront. '-. 

On joue à ce jeu depuis trois jufqua. ûx ; 
. dans. le premier cas , il ne faut qu'un jeu de 
canes , : comme au Piquet ; plufieurs joueurs 
même ôtent encore les fept : & dans le fé- 
cond , il eft néeeflaire que le jeu foit comuo- 
fé de toutes les petites canes, a:.n de four- 
nir aux écarts qu'on eft obligé d'y faire; en- 
fin l'on doit , à proportion qu'on eft de joueurs , 
. lajfler plus ou moins de canes au j-u , afin 
- qu'il y en ait toujours d^ns le talon ( outre 
la cane tournée) de quoi pouvoir donner pu 
-.«whii uroijt cartes à. chaque joueur , au cas 
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que tous vcuhi.ffent à-la-fois aller à l'écart. 

Oft voit à qui fera , étant toujours un avan- 
tage de jouer premier , attendu que l'on joue 
par telle couleur qu'on veut : après donc que 
l'on a vu celui qui eft à mêler , on prend cha- 
cun un certain nombre de fiches ou jetions 
que l'on fait valoir plus ou moins, fuivant que 
Ion veut perdre ou gagner. 

Celui qui eft a mêïer donne à chaque joueur, 
& prend également pour lui cinq cartes, qu'il 
«tonne par den* & trois , ou trots & deux , 
même par cinq à-ta-lois , mais les autres ma- 
nières fo r :t plus honnêtes ; il retourne enfuite 
la carte de destin le talon , qui eft celle qui 
'fait la triomphe, tt qu'il laine retournée fur 
le tapis. 

Le premier à jouer , après avoir vu fon 
jeu , eft le maître de s'y tenir ou de prendre 
une fois feulement tel nombre de cartes qu'il 
veut, jitfqu'à cinq, te ainfi du fécond , après 
le premier , & des autres. 

Obfervei que celui qui demande les cartes 
du talon eft cenfé jouer , comme il a été déjà- 
dit ; on peirt auffi jouer fans -prendre , lorf- 
qil'on a aflèz beau jeu , fans aller à fond; de 
■ même Ton ne peut point demander des cartes 
torfqts'on a mauvais jeu, & qu'on ne veut 
tat jouer ; ce qui arrive quelquefois a un 
loueur qui voit que devant lui il y en a qui 
ïe font tenus à leurs cartes fans en deman- 
der , appréhendant qu'ayant mauvais jeu , il ne 
leur en vienne encore un de même , & qu'é- 
tant par conféquent forcés & jouer , ih rte 
fcSent la moucht. 

Celui qui joutât ne fcir aucune levé», fitit 
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la wmmdu , qui codifie en autant de marquée 
qu'on eft de joueurs , & que celui qui mêle 
■net feul , & ainfi chacun à foo tour. 

Lorfqu'il y a plufieurs momktt fanes fur 
un même coup , comme il arrive foevenr. , 
fur-tout torfcjn'on eft ciaq va fie joueur» ( 
elles vont toutes 4L* fois , a moins que Ton 
ne convienne de les faire aller féparemerrt ; 
mais comme il s'enfuir que celui qui mêle * 
met toujours la mouche qui fait le jeu , par 
conféquem celui qui fait la mouche , 1* fiée 
(Taunnr de marques qu'il eft va fur le jeu. 

Celui qui n'a point jeu à jouer , & n'a Ht 
demandé des canes du talon , ni joue fàfn- 
prendre , met fon jeu avtc les écarts , on 
deflbus le talon, s'il n'y avoit point d'écarts. 

Celui qui veut jouer (ans aller à fond , dit 
feulement , je m'y tiens ; il eft centë jouer 
dès-tort. 

Les cartes fe fouent comme à la bête , AV 
chaque main qu'on lève vaut un jetton à celui 
nui la fait , & qui tire le jeu ; quand la moucht 
eft double , il en tire deui , & trois quant 
ell? eft triple , & ai.iii du tefte. 

Si les cinq cartes qu'on donne d'abord à un 
joueur font routes d'une fnème codeur , c'eft- 
à dire, cinq piques ou cinq trèfles, ex ainfi 
des autres , quoique ce ne foit point de ht 
triomphe ; relui qui les a , gagne la mouche 
fans jouer , & c'eft ce jeu que fon appelle la 
marnât* 

Si plufienrs ioneurs avoient ertfémfcle lai 
mouche, c'eft-à-dît-c , cinq cartes J'woe même 
couleur , celui qui i'..uroit de ht conleur qui 
«ft menasse , çignertn pw ««eftrHiee ait* 
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autres, & autrement ce fetoit «lui (fui aurait 
plus de points à la mouche , on compte fa* 

3ui va immédiatement aptes le valet pour 
i* points , les figures pour dix , & les au- 
tres cartes les points qu'elles, marquent. .& 
fi elles ètoient égales en tout , la uiimautè 
gagnefoju - , 

Celui qui a la mouche n'eft pas obligé de le 
dire , même quand on lui demanderont s'il la 
fauve ; mais li on le lui demande (Si qu'il dite 
oui ou non, il doit acculer jt*fle. 

Si après que celui qui a la mouche a dit, 
je m'y tiens , c'eit-à dire , qu'il n'écarte point 
des cartes pour en prendre d autres; les autres 
joueurs , iàns réflexion , \ ont leur u ai» or- 
dinaire. 

Le. premier, lorlqu-U eft (jueftion de joutr, 
qui a la mouche , montre l'es cartes , lève 
tout ce qu'il y a au jeu & gagne même tou- 
tes les mouches qui (ont dues ,- & ceux qui 
n'ont pas mis leur jeu bas , cYft-à-dire qui 
jouent , font une .mouche chacun ce ce qui 
ya fur le jeu, (ans peur cela qu'il Toit byfoin 
de jouer : c'eft pourquoi il eft fouvent de la 
prudence à ce jeu de demander à ceux qui fe 
tjennentàleurs canes .,s'ils l'auvent la mouche, 
tt de les obferver alors ; car la joie qu'ils en ont, 
" je fait fouvent connoître. 
. Celui qui a la mouche , n'eft pas obligé île 
le dire , comme nous l'avons obfervé ; miis 
il eft même de l'avantage de celui qui s'eft 
tenu à (es canes, de laiffer croîreaux autres 
joueurs, qu'il peut, l'avoir : ç'éft pourquoi i,l 
faut dans l'un Si l'autre cas, ne rien répondre 1 
vjsuce.que , comme nous avons déjà remarque. ^ 
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quand on répond , il faut accufer julle , Si 
Û c-ft avantageux à ceux qui jouent d'être 
(culs , afin d'étrejnoins expoles à faire la mou- 
che. Si cependant un joueur étoit bien afluté 
de Ton jeu i c'efl-à-dire qu'il eût iris-beau jeu, 
il poinroU fauver la mouche pour engager 
les autres à jouer , & {aire-faire par-la des 
mouches à ceux qui joueroîcm & ne feraient 
point de levées. 

Celui qui renonce fait la mouche d'autant 
de jetions qu'elle efl greffe fur le jeu ; de même 
celui qui pouvant prendre fur une carte jouée, 
foit eu mettant plus haut de la même cou- 
leur , foit en coupant ou furcoupanr ,- ne le 
fait pis, fait aufli la mouche. 

Qui ferait fur pris tricher au jeu , ou re- 

Ï rendre des cartes pour accommoder fon jeu , 
eroit la mouche & 'ne jouerait plus. 

Celui qui donne mal , remêlé , n'y ayant 
pas d'autre peine pour cela. Lorfque le jeu 
cft faux , il ne vaut rien pour le coup ; mais 
les précédons font bons. 

On ne remêle pas pour une carte tournée, 
à caufe des écart?. Voilà comme on joue ce 
jeu , qui pourra taire plaiGr s'il eft joué de 
cette manière. - 
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DU PAMPHILE. 

Le jeu du Pamphile ne diffère de celui de 
la Mouche , qu'en ce que le Pamphile , 
?ui eft ordinairement le valet de trèfle , eft 
atout fupérieur en toutes couleurs , & em- 
porte le roi. Celui qui l'a dans ton jeu , re- 
çoit de chaque joueur un jstton ou plus , 
félon le jeu que l'on joue ; & pour lui éviter 
la peine de le demander , celui qui mêle eft 
oblige de le mettre pour tous les autres , & 
ainft chacun à lbn tour. 

Si celui qui fait , en retournant la carte de 

de'ffus le talon t tourne le Pamphile , il -lui 

eft libre alors de le mettre en la couleur dont 

il a le plus dans Ton jeu. 

Si, dans les ctnq_c;rtes qu'on donne au* ' 

{ 'sueurs , un d'eus te trou voit avoir avec le 
'amphile dans fou jeu quatre cœurs ou quatre 
piques, & ainfi d^s autres , & que la triom- 
phe fût en Furie de ces couleurs, il ne (croît 
pas cenfé avoir lemurlu ou la mouche, étant - 
abfoiument néceffaiie d'avoir cinq piques ou 
cinq coeurs, & air:» des autres , à moins que 
ce ne fût une convention faite entre les joueurs 
avant d'entrer au jeu. Comme tes règles de 
ce jeu ,lont les mêmes que celles du préçé- , 
dent", nous nous contentons d'y renvoyer. 
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DE L'HOMME D'AUVERGNE. 

/ 

CE jeu a un grand rapport à la Triomphe : 
on peut jouer depuis denx jufqu'â fix 
l'Homme d'Auvergne, & te jeu de cartes dont 
va fe fert', ett au nombre de trente - deux ; 
mais fi l'on ne joue que deux ou trois , il 
De fera que de vingt -nuit , parce qu'on le* 
vera les fept ; les caries valent leur valent 
«ttfinairc, c'eft - à - dii-e, roi, dame, valet, 
as , dix , oeuf, nuit & fept , brique les fept 
y font. 

Après que Ton a ru à qui fera , celui qui 
efi à mêler mêle , & aptes avoir fait cou* 
per le joueur de fa gauche , il donne i cha* 
que joueur cinq cartes par deux & trots & 
en prend autant pour lut , après quoi il tour- 
Br , 2. ïï csrte ton-née (ah !z "■a^yln ; 
alors chacun voit dans fon jeu pour jouer de 
même qu'à la Bête , & loritru; perfonne n'a pas 
affez beau jeu , on dit pjffi : ils peuvent fe ré* 
jouir en ce cas , c'eft à dire , tourner la carte de 
deffous , qui fera la triomphe à la place de la 
prem. carte tournée : on pourra tourner jufqu'l 
trots, & fi les deux premières n'ont actûn- 
tnodé aucun des joueurs, celui qui joue doit 
raire pour gagner trois levées , ou bien les dent 
premières, u elles font partagées. 

L'on verra plus clairement par les règle* 
ci • après la manière dont on doit jouer ce 
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jttt , dont la partie eft ordinairement à fqst 
jeux , mais qu'on pcurroit pourtant faire ou 
plus courte ou plus longue; 



, Règles du Jeu dt r Homme d'Auvergne. 

I. Lorsque le jeu de cartes eft faux, on 
refat, & lis coups précédents font bons^ 
mime celui, où- on laurcu reconnu faux , ft le 
coup, croit entièrement fini de jouer. 

II Celui qui lionne mal , perd un jeu & re» 
mêle. .-■.„■ ", 

' Itl. Lorfque celui qui mêle , trouve une ou 
plufieurs ca tes tournas, on retait le jeu. 

IV.. Celui qui tourne ta roi de triomphe 
en faifant la triomphe, c'eft-à-dite , en 
tournant la carte de dcflUs , ou.de deiïaus 
le talon , gagne un jeu pour chaque roi 'qu'il 
tourne. ' ' _ ,j 

'. V. Celui qui a 'en, main le roi île ta cou- 
leur qui retourne, gagne un. jeu pour ce roi, 
JSt'l en gagn;roit cûcora autant qu'il auroït 
d'autres rois avec celui d'aiour. * [ 

VI. Celui qui joue avant Ion tour perd un 
jeu au profit du jeu. , 

., VII. Celui qui renonce perd f ïa partie , 
c'eftà-dire , qu'il ne peut plus" y, prétendre. , 
' VIII. Celui qui fait 'jouer & perd te jêu^ 
«ft démarqué d'une inarque au profit de celty 
qui gagne. ' " ^ 

' IX. Celui qui a en main le rot de la cou- 
leur tournée en d^flbus le talon,' & qui fait 
triomphe , aie même droit que eu lui (jù? l'a 
de la première carte tournée', cVftiC-m,» 
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re , qu'il marque un jeu pour fon roi & un 
pour chaque roi qu'il auroit encore, pourvu 
néanmoins qu'il n'eût pas eu déjà dan« fon 
jeu le roi de triomphe , pour lequel il au- 
roit marqué. 

X. S'il arrive que quelque joueur, après s'ê- 
rre réjoui , vienne i perdre en jouanr ion jeu ," 
[s roi de la triomphe précédente , parce qu'on 
le iui couperoîi ou autrement , celui qui fe- 
roit la levée où le roi feroit , gagneroit une- 
marque tiir celui à qui feroit le roi coupé ,' 
& ainfï des autres rois pour lefquels on ga-' 
goe de» marques. 

Ce jeu efl affez facile , pour que , fi l'on' 
veut faire attention à ce que nous en avons 
dit , l'on puifle le jouer avec famfaâion , ne 
demandant pis d'ailleurs une étude , comme 
bien d'autres jeux dont nous avons donné les 
règles. 



L E J £ U 

DE LA FERME. 

Quoique ce jeu foit ancien , il ne laiiTe 
pas d'être joué en beaucoup de provin- 
ces; c'eft effective nie ni un jeu de compagnie. 
puisqu'il* en cft plus beau lorfqu'il y a plu* 
de joueurs ; on joue , juf^u'à dix ou douze r 
à ce jeu. Le jeu de cartes eit compofé de tou- 
tes les menues; cm en oie cependant les huit , 
parce çue s'ils y étoient , le nomLre de feize 
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jrrîveroit trop fouveot & Ton depouederoit 
trop tôt le fermier ; de même en ne laifle 
que le iiï de cœur , levant les trois au- 
tres fi« • parce qu'il feroit trop aifé de g?gner 
a taure de chaque figure qui vaut fix , & 
des dix. Le fix de cour tft appelle par excel- 
lence U brillant. 

Vous remarquerez que celui qui fait feize 
par , le moyen du fix de cœur , gagne par - 
préférence à tout autre , à caries égaies : car 
celui qu \, gagne roit en deux carres, gagneroît 
ta préjudice de celui qui gagne avec trois car- 
tes , par exemple , un neuf & un fept gagneroit 
Air un fept , un f» fit tin trois ; mais torique le 
nombre de carres eft égal , celui qui a la prime 

Sagne , à moins que , comme nous avons déjà 
ii , on ne f ii les leize à cartes égales par le fix 
de coeur, qui gagne fur la primauté. 

Le fermier eft l'un des joueurs qui prend 
la ferme au plus haut prix , foit à dis , à 
quinze Si à vingt fois , & ainû plu* haut ou 
plus bat , félon que l'on fait valoir les jetions. 
L'argent convenu pour la ferme eft d'a- 
bord mis i part , & celui qui dépoffède le 
fermier le gagne. 

Celui qui eâ -le -fermier mêle toujours ; 
après avoir fait couper le joueur de la gauche 
tl donna i' chacun des joueurs une carte de, ■ 
deffus dj jeu , enfuite il en donne du def-. 
forts du talon à qui en demande , en com- 
mençant également par fa droite & chacun, 
à fon touf, une carte après l'autre, amant 
que chacun en deGre. Il eft libre a celui 
qui a un certain nombre de points , & qui 
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craint de paner le nombre de feue , de s'y 
tenir & de ne point prendre de carte* ; on 
ne paie en ce cas rien au fermier : celui qui 
ayant pris une féconde carte paffc le nombro 
de 1 6 qui cil le nombre qu'il faut faire pour dé- 
poflédcr le fermier , lui paie autant de jeiions 
qu'il le (urpafTe de points ; par exemple , fi ayant 
un neuf en main , il lui arrive un dix , il paiera 
trois jetions au fermier , parce que dix neuf 
qu'il a , fiirpaffeor feizc de trots points , & 
viril des autres a mefure. 

À l'égard de la valeur des cartes , eUec 
▼aient tout ce qu'elles font marquées , l'as 
pour un point, *& ainû des autres, & chaque 
ligure pour dix. 

Lorfqu'on a un point approchant de fei- 
ze, il efl bon de s'y tenir pour deux rai- 
fons; la première , qu'on ne rifque pas de 
payer au fermier ; & la féconde , que Ton peut 
gagner le jetton que chacun a mis au jeu , Se 
que celui qui a le point le plus pris de feue 
au-deffom , gagne , lorfqu'îl n'y a perfonne 
qui dépoflède le fermier :~car celui qui de- 
pofiède le fermier, gagne non •feulement le 
prix de la ferme, mais encore les jetions que 
chacun a mis au jeu. 

Celui qui a depoffédé le fermier devient 
fermier lui-même , à moins que l'on ne foit 
convenu qu'on le fera toujours , ou que chacun 
le fera à fon tour ; auquel cas celui qui cou: 
être fermier, prend les cartes & donne à cha- 
que joueur, comme nous l'avons déjà dit. 
Obfervez que chaque fermier doit mcitic 
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en lieu de fureté le prix convenu pour la 
.ferme , que celui qui dépoiledc gagne. _ , 

i. .lien efl.. indimnifé au moyen des Jetions 
^que chaque joueur lui dcuine, du fur pi us des 
jteize points. . . ( 

. ' Remarquez qu'il eft libre à un joueur de 
'demander au banquier tant r!e cartts qu'3 
.veut; il ne le peut qu'à ion tour, & l'un 
après l'autre. 

Lorfqu'il y a deux, points égaux pour tirer 
le jeu, celui qui a la primauré le gagnée II 
y a une autre manière déjouer la Ferme, qui 
^eû moins en ufage, mais qui n'efl. pas moins 
'rèjoùiflante. 



Avtre manière de joutr la Ferme, 

~ On joue avec le même jeu de canes, mai» 
J'on voit à qui fera, & à cette manière de 
jouer , cejùi qu ; -tient les cartes prend peur 
Jui , jpomme pour les autres . une & plu- 
sieurs cartes à ion tour , s'il le juge conve- 
nable pour parvenir au nombre de feize ; il 
Xï'y a rien autrement qui conipofé la ferme» 
qui fe forme par les jetions . que ceux qui 
paffent feize , paient à la ferme , su lieu que 
<'eii au fermier, lorfqu'il y en a un, & ainfî 
celui qui gagne la ferme-, gagne tous ces 
jetions ramafies , & le jetton que chacun % 
-mis m jeu, & que ee'i i qui a Je point le 
■plus près de feize , audïffoùs ,- gagne, lôrf- 
que peHonne ne gagne la ferme, en obfei 1 - 
*ant joujours que ldrfgue,la>.noii>t eit &f,a\ , 
celui qui a la priniauié l'emporte : chacun 
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fait à l'on tour; il y a beaucoup, plut d'éga- 
lité à cette, manière déjouer; on ny pren- 
dra même pas moins de platfîr. 

II n'y <a po.int d'aurr-e règle £ ce jeu . qui 
pe demande point d ailleurs ni une grande at- 
tention., "ni un filen.ee régulier , cpuiaïc la 
plupart Ides autres, jeux de cartes.' " ■ 



L È 3 E U 

" -'- Dt/" 'tï à C 

CE jeu a deux noms; favoir i le Hoc à- M» 
zarin, & Je Hoc de ' Lyon ; il - fe ioue 
differeoiment ; mais coin me le premier eft 
plus en uïage que l'antre > on ïe contentera 
d'en parler, , 

- Le Hoc Mazarin fe joue à deux ou trots 
oerfonnes ; dans le premier c» on danne 
quinze carres à chacun , & dins le fécond 
douze : le jeu eft compote de tomes les pe* 
«tes. ■ 

Le toi lève la dame, & ainfi des autres, 
foirant Tordre naturel 1 des canes. 

- Ce jeu eft une efpèce d'ambigu, puifqu'il 
eft mêlé <lti piquer , du brelan & de la fé- 
quehçe , appeflè amfi , parce qu'il y a fix 
carres qui font Hoc. 

'- Le privilège des cartes qui. font Bec, eft 
quelles fonaflurées à celui. qui les joue & 
qu'il peut s'en fervir pour telles caries que 
feon lui fentbte. ' 
* Lea Hoci font les quatre- rois , U.dï.-ae de 
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pique & le valet de carreau ; chacune de 

ces cartes vaut un jetton a celui qui la 

jette. 

Après avoir régie le tems que Ton veut 
jouer t m'S. trois jetions au jeu que Ton fait 
valoir ce que l'on veut , & dont l'un eft 

Ïour le point , le fécond pour la féquence , 
: le rroifième pour le tricot , que Mefda- 
mes les Prudes appellent fredon ou triolet , 
on voit à qui fera , & celui qui doit faire 
.ayant mêle & fait couper à fa gauche, dif- 
tribue le nombre de cartes que nous avons 
dit ci-devant. 

Le premier commence par accufer le point , 
Ou à dire pafle , s'il voit qu'il eft petit, o«t 
à rcnvier, s'il l'a faaut : s'il paffe- & que 
les autres, renvîent , en dtfartt deux , trots 
ou quatre au point, il y peut revenir ; on 
peut renvïer fur celui qui renvie jufqu'à vingt 
jetions au • deûus , & aînû de ceux qui dri- 
vent en montant toujours de vingt; l'on peut 
de moins fi l'on veut ; & celui qui gagne 
le point i le lève avec tous les renvis » (ans 

3ue les deux autres foient obliges de lui rien 
onner. 
Cela fuit on accufe la féqueoee , ou bien 
on dit paffc, pour y revenir, fi on le juge 
à propos ^ au cas que les autres renvîent de 
leur fèquence , pour • lors le premier qui a 
paffé , peur en être, 

Quaw il n'y a point de renvi ,. & que le 
jeu efl Ample , celui qui gagne de la fé« 
quence , tire on jstton de chaque joueur 
pour chaque -féquence fimpie qu'il a est. 
main ; la premiers: qui Vaut, faU YlJpir 
les 
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es moindres à celui qui Ta , de la féquence 
on pafl\ au tricoo , qu'on renvis de même 
que le point. . 

Le point eft , comme il a été déjà dit; 
plusieurs cartes d'une même couleur : celui 
qui en a davantage, gjgitelc- point, & lorf- 
que le nombre de cartes eft égal , celui qui 
a la plus haute féquence, gagne: dame, va- 
let Si dix , en la plus forte léquence fimple ; 
la dernière eft as , deox & trois. 

Le tricon eft trois as, trois deux, & sinJî 
des autre s cartes , en montant jufqu'aux dau'esj 
Mais fi par hafard l'on paûe du point de 
la féquence & du tricon , & que par confé- 
quent on ne tire rien > on double l'enjeu pour 
le coup futvant , & celui qui gagne , gagne 
double , encore qu'il ait fon jeu fimple , & 
tire outre cela un jetton de chaque joueur. 
Lorfqu'on a féquence ou tierce de roi , 
quoique l'enjeu ne foit que- fimple , on en paie 
deux à celui qui -gagne une féquence fimple ,. 
lorfqull a en main une féquence de quatre - 
canes, c'eil - à -dire , une quatrième de quel- 
ques cartes que ce puifle être jufqu'au valet. 
Si le jeu eft double , on en paie chacun 
quatre. 

On donne trois jetions pour la quatrième 
de roi, quoique te jeu ne foit que fimple , & 
fix quand il eft double- 
On donne trois jetrotw i celui qufr gagne 
la féquence avec une quinte ; c'eft à-dire , 
cinq cattes de fuite , & fix lorfque le jeu eft 
double. 

Toir; Il \ 
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Celui qui a une quinte de féquence de roi , 
quoique l'enjeu ne toit que firnple, gagne de 
chaque joueur quatre jetions, 4 huit ii le jeu 
eft double : on ne paie pas davantage pour 
lés fixièmes, &C 

Lorfque lu jeu eft fimple, celui qui gagne 
le tricon tire deux jetions de chaque joueur , 
& lorfqu'il eft double , quatre. 

On en paie quatre pour trois rois, lorfque 
le jeu eft fimple , & auia.it pour quatre da- 
mes , quatre valets, &C. Et l'on double lorf- 
Sue le jeu eft double. Quatre rois au jeu 
mpie en valent huit , & au jeu double , 
fcize : bien entendu qu'on ne frite les jet- 
ions qu'à celui qui gigne, lequel.au moyen 
d'une féquence haute, peut en faire paner des 
inférieures , comme il a élé déjà du , & de 
même au moyen du plus haut tricon , s'en 
fait payer des moindres qu'il auroit au jeu 
Ordinaire. 

Il eft permis de revenir au tricon , cooim^ 
au point & à la féquence. 

Après avoir parlé des rétributions & avan- 
tages qu'on peut tirer des points , féquences 
& tricons , lorfqu'on les gagne., & expli- 

J'jué l'avantage & le privilège des cartes qui 
ont Hoc ,_il refte à apprendre ta manière 
dont les cartes doivent être jouées. La 
voici: 

Par exemple , fuppofé que le premier des 
trois jqtuurs ait eu main , un , deux , trois , 
quatre où autres, cartes , alnft de fuite , 
quoiqu'elles ne foïent point de la même cou- 
leur , & que les deux autres n'aient pas de 
quoi mettre au-deûus de la carte où il 
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s'arrête , la dernière carte qu'il a jetiée , lui 
eft Hoc , & lui vaut un jetton de chaque 
joueur, & il recommence par les plus baffes, 
parce qu'il y a plus d'dpérance de rentrer par 
les hautes ; & fi parexemple il joue l'as, il 
dira un, & s'il n'a pas le deux , il uir* fans 
deux ; celui qui le fuit , & qui aura un deux, 
le jettera , & dira deux , trois , quatre , & aiufi 
des autres , jufqu'à ce qu'il manque de a carte 
fuivanie qu'il dira , par exemple , fept fans 
huit , & ainfi des autres ; & torique les autres 
joueurs n'ont pas la carte qui manque à celui 
qui joue , la dernière carte qu'il a jettée lui 
eft Hoc , & lui va.it un jetton de chaque 
joueur : il en efl de même de toutes les. au- 
tres, comme de celles dont on vient de par- 
ler; & lorfque I; joueur fuivantceluiquidit; 
par exemple ; quatre fans cir.q , n'ayant point 
de cinq , a un Hoc , il peur l'employer pour 
le cinq , comme il a été d t , les Hoc valant 
ce qu'on veut qu'ils valent ; alors il com- 
mence i jouer par telle cane qu'il juge plus 
avant ageufe à (on jeu , & il <>=ene un jetton de 
chaque joueur pour le Hoc qu'il a joué. 

Il faut , autant qu'on te peut , chercher le 
moyen de fe défaire d : Ces cartes à ce jeu , 
puifqu'on paie deux jetions pour chaque carte 
qui rcfle en main depuis dix jufqu'à douze , 
& un pour chaque carte au-deflous de dix. 
Si cependant il n'en refle qu'une, on paieroit 
fix jetions pour cette feule carte , & quatre 
jetions pour deux. 

Celui quia cartes bla.ii.ries , c'eft-à-dire , 
D*a point de figurei dans fon jeu, gagne pour 
cela dix jetions de chaque joueur. 

I i 
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Mais s'il fe trouvoitque deur des joueurs 
euil'ene les caites blanches , le tiers ne paie- 
roit rîers ni à l'un ni à l'autre. 

Celui qui par mésarde en jettant , par 
exemple , un quaire, diroit quarre fans cinq, 
■ & qui" cependant auroit un cinq dans fon jeu , 
pateroit à caufe de cette méprtfe cinq jetions 
à chaque joueur, s'ils le découvroienf. 

Celui qui accule moins de points qu'il n'en 
a , ne peut y revenir ; air.fi , s'il perd le 
point par-là, c'eft tant pis pour lui; 

Ce jeu fera fort divertifTant , s'il eft joué 
de cette façon : il feroit inutile d'en donner 
les règles féparément , puifque les fègles qui 
lui peuvent être particulières , font détaillées 
ci-devant , & que les générales lui font corn- ■ 
munes avec toutes fortes de jeux de cart.es. 



I E JE U 

DU POQUE. 

Le jeu du Poque a beaucoup de rapport au 
Hoc/: on y joue depuis trots perfonses 
jufqu'à fis : les cartes font au nombre de 
trente-fix, Iprfque l'on eft ûx ; mais fi Ton 
n'écoit que trois ou quatre , on en ôteroïr les 
(ix , & le jeu ne feroit que de trente-deux. 

Après avoir vu à qui fera, celui qui doit 
mêler , ayant, fait couper à faga-jc' - e , donn; 
à chacun des joueurs cinq cartes par deui $4 

trois. 
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Il y 3 de l'avantage d'avoir fa main -, pour 
la commodité des joueurs, ils doivent pren- 
dre chacun une ptile ou eineu , qui c(l ordi- 
nairement de vingt jetions , & qi>n;re ficlies, 
qui \alvnt cinq jsttons chacune , & dont on 
met ia valeur (i haut & (1 bas que l'on 
veut. 

On a ftx poques , c'ert -à -dire, fix ma- 
nières de petits cafieiins de la grandeur d'une 
carte , S: fort bas de bord ; on les ir.et fur 
la table tout-de-fuite i'un contre l'autre , & 
ciiacun de ces poques ou csfîcrins a l'on r,cm 
écrit, l'un eft marqué as , l'autre roi, un au- 
tre dame, l'autre valet, unautredix & neuf, 
& enfin le fixieme eft marqué le pcque. On 
met d'abord un juron dans chaque pcque , 
ik puis celui q:.i a rr.éle ayant d.lïtifcuè les 
cartes , coai.cc 11 a été dit , en tourne une 
fur le talon ; 6f. ù c'eit une de celles qui font 
marquées fur les poques , par exemple, s'il 
tourne un as , un roi , une dame, un valet 
ou dix , il tirera les jetons qui font dans le 
poque marqué delà carte tournée. 

Après cela chacun voit fon jeu , & exa- 
mine s'il n'a point poque, c'ert-a-dire , s'il 
n'a point deux , trots ou quatre as , & ainfi 
des autres cartes au-deffoui , les as étant les 
fremîèies canes du jeu. 

Cel.it qui eft a parler . doit dire pour le- 
ver le poque : Je poque d'un jetton f de deux , 
ou davantage , s'il veut ; & fi ceux qui le 
ftiîvent l'ont auiîi , ils peuvent tenir au prix 
où eft porte 'e poque , ou bien tenvier de 
ce qu'ils veulent , ou l'abandonner fans vou- 

1 î 
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loir hafarder de perdre le renvi qu'il faudrait 
payer s'ils perd oient. 

Après que les renvis ont été faits , chacun 
dit quel eft (on poque & le met bas , & 
celui qui a le plus haut , gagne non -feu- 
lement ce qui eft dans le poqLie , mais en- 
core tous les renvis qui ont été faits. Quand 
" quelqu'un des joueurs dit , /e poque de tant , 
& que perfonne ne répond rien là-deffus , 
toit qu'on naît pas poque , ou qu'on l'ait 
trop bas, le joueur qui a parla le prei ier, 
lève le poque. 

Le poqui dj retour , c'eft - à - dire , deux 
fept en main , & un qui retourne , vaut 
mieux que les deux as en main , & ainfi des 
autres cartes ; à plus forte raifort le poque 
des trois cartes emporterait celui de deux, 
& celui de quatre celui de trois , encore que 
le poque de moins de cartes fût de beaucoup 
fupérieur par la valeur des cartes. 

Lorfque le poque eft levé , on voit dans 
fon jeu fi l'on n'a point l'as , le roi , la da- 
me , le valet , ou le dix de la couleur de 
la carte qui tourne ; celui des joueurs qui a 
l'un ou l'autre , ou plufieurs , lève les po- 
ques marqués aux cartes qu'il en a , & ceux 
q..i ne font pas levés relient pour le coup fui- 
vant. Venons maintenant à la manière de 
jouer les cartes. 

Il faut obferver que , pour bien jouer les 
cartes au poque , on doit toujours s'en aller 
de fes plus balles , parce qu'il arrive fou- . 
vent que ne pouvant rentrer au jeu , elles 
refteroient en main , ce qui feroit préjudi- 
ciable , attendu que celui qui fe trouve le plus 
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de cartes , quand un des joueurs s'en eft dé- 
fait entièrement, celui-là , dis- je, eft obligé 
de donner autant de jutions à chacun qu'il 
le trouve de cartes dans la main. 

U eft prudent aufli de fe défaire des as , 
d'abord qu'on le peut ; on doit les jouer 
avant toutes lis aurres , puisqu'on ne rifque 
pas pour cela de perdre la primauté , àcaufe 
qu'on ne (aurait même de canes par-deflus, 
& enfuite jouer fes canes Eiliani de fuite 
qu'on peut , comme, par exemple, lepr , huit, 
neuf, &c. ou autres. 

Suppofé donc que l'on commence à jouer 
par un ièpt, on dira fept , huit', G l'on en 
a le huit de la même couleur; autrement il 
faudra dire fept ians huit ; & Celui qui a 
le huit de cette même couleur , le joue & 
continue de jouer le neuf de la nûme cou- 
leur , s'il la : autrement il dit fans neuf , 
& ainfi des autres ; & fi tous l-.s jo.ieurs 
fe trouvent fans avoir ladite carte qu'où a 
appâtée , Celui qui a parlé le premier , 
joue la carte de Ion jeu qu'il veut , & la 
. nomme de la même manière : cela s'ob- 
ferve de la forte jufqu'àce qu'un des joueurs 
fe foit défait de foutes fes cartes , & celui 
qui s'en eu défait le premier , tire un jet- 
ton pour chaque cane qu; les joueurs ont en 
main, lorfqu'il a fini, fans que cela empê- 
che qu; celui qui en a davantage, paie à 
chaque joueur autant de jetions outil a de 
cartes en main. 

Ce jeu fera aiï?z amufaot , fi l'on fe con- 
forme aux règles qu'on a données ci -de- 
vant ; il eft même de commerce , & ne 
' 14 
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demande pas une fort grande application î 
puifque, le jeu de chacun fe fait (ans qu'il y 

Eenfe par les cartes qui font jouées. f'i eft 
on, lorfqu'on eft premier, d'avoir pluficurs 
cartes d'une couleur , & toujours d'avo ; r des 
caries hautes , é;anr de beaucoup plus aïfé de 
s'en défaire.- 



DU ROMESTECQ. 

T e Romefîecq , qui eft un jeu affcz diffi- 
.H cile , tire i'éiymotogie de ion nom de 
Ecme, qui eft un terme du jeu , 8; lie Ettcq » 
qui en cft un autre. 

Les cartes avec lefquelles on joue ce jeu , 
font au nombre de rrente-fix, c'eft-à-dire, de- 
puis les rois jusqu'aux fix. 

On peut jouer à ce jeu, deux, quatre ou 
fix personnes ; quand c'eft à quatre ou à fe, 
on voit à qui fera enfemble ; & ft l'on eft fix , 
le joueur du milieu prend* les cartes, & les 
donne à eouperàcelui du milieu de l'autre côte 
pour voir à qui fera: celui qui tire la plus haute 
carte, peut faire, ou ordonnera l'autre de mê'er; 
il yen a qui prétendent que c'eft un avantage 
de faire quand on joue fix ; & ft l'on ne joue 
que quatre perfonnes , celui qui coupe la plus 
belle carte donne ; car il y a pour lors beau- 
coup d'avantage pour celui qui joue le premitr, 
ce qui arrive en ce cas , puifque celui qui 
eft a la droite de celui qui mêle , eft ion 
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compagnon , avec lequel il le communique 
le jau. 

Celui qui ne fair point, marque ordinaire- 
ment le jeu , & pour cela il prend des jet tons 
avec lefquels il marque le nombre de points donc 
U eft convenu ; au défaut de jetions, on le 
l'en d'une plume ou crayon. 

La partie eft ordinairement de trente fil 
points , lorfqu'on joue fix ; & à deux ou 
quatre joueurs, elle eft de vir-gt-un , quoi- 
que cela dépende de la volonté de ceux qui 
jouent , de même que de fixer la valeur de 
la partie. 

Celui qui doit mêler , après avoir fait cou- 
per a fa gauche , donne à chaque joueur 
cir.q cartes par-deux fois deux & puis une, 
ou bien par trois & deux , n'importe ; pour . 
vu qu'il obferve de donner de la ii'ém; ma- 
nière pendant tout le courant de la parue ; 
il n'y a point de triomphe à ce jeu , & 
le talon relie fur la tahle , fans qu'on y 
touche. 

Il faut obferver que l'as eft la première 
carte du jeu , levant le roi ; le refte des 
cartes fuit fa valeur ordinaire ; mais pour 
qu'une carte fupérieure enlève une inférieu- 
re , il faut qu'elle foit de la même cou- 
leur; car autrement l'inférieure jettée la pre- 
mière lève la lupérieute en une autre cou- 
leur. 

Mais avant que de paffer outre , comme 
il y a des termes en ce jeu qu'il eft bon de 
lavoir po.iT en avoir une pai faite intelligen- 
ce, il faut en donner l'explication j la voici: 
Il y a le Vdieytt , le Battit JVagra , le 
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Triche , le Village , la Double Rome , la Rome 
& le Steeq. 

1 On appelle Virùcqut , lorfqu'il arrive en 
main à un joueur quatre as, quatre rois, ou 
quatre de quelqu'auire point qœe ce loir, en 
ofcfervant que le plus haut emporte le plus 
bai, & celui qui l'a , S a S ne la fW». 

Le Double Nïngre, c'eft deux as avec deux 
rois, ou d.'ux as avec deux dix, & ainfi. des 
autres quatre cartts de deux façons arrivées 
dans une même main ; il vaiu trois points 
en main quand on ne le gruge pas , c'eft-à- 
dire , lî la partie adverfe ne le lève pas. 

Le Triche, font trois as, trois rois» ou au- 
tres cartes au de flou s arrivées dans la même 
main ; il le triche eft d'as ou de rois , & qu'on 
l'ait en main , il vaut trois, quand il n'eil point 
grugé. 

Les deux dames & les deux valets d'une 
même couleur font appelles le Vilhgc ; de 
même , deux dix & deux neuf de même cou- 
leur ; ceiî-à dire , que s'il y a une dame de 
Iiique & une de carreau , il faudra que les va- 
ets (oient de pareille couleur , & ainfi des 
neuf & des dix , & autres cartes inférieures ; 
ii le village vaut deux poipç à celui qui l'a 
en main. 

Double Rome , eft torfque l'on a deux as , 
ou deux rois en muin ; elle vaut deux points ; 
Si lorfque les as ou rois ne lont point gru- 
gés , elle «n vaut quatre. * 

La Rome , ce font deux valets , deux dix , 
eu deux «euf, ou deux autres cartes d'une 
' même efpècc , & elle vaut un point à celui 
qui l'a. 
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Le Sucq eu une marque qu'on efface pour 
celui qui fait la dernière levée. 

H fVui remarquer que quelque cane que 
l'on joue , & dont les termes du, Rome • Stecq 
font compolès , do:t être nommée pir fon 
nom propre au jeu; par exemple, il fa'jt:ou- 
jours en jouant une des pièces dire double 
ningre , pièce de ningre , & en jouant uns du 
la double rome , pièce de double rome , & 
ainfi de la rome, de même, pièce de triche 
& de village, & ainfi des autres ; car autre- 
ment celui qui auroit effacé fans l'avoir dit , 
perdroit la partie, pour avoir manqué foule - 
ment de le dire. 

Ain& en jettent les deux dames & les deux 
valets qui font le village , il faudra dire , pièce 
de village, &c. 



REGLES DU ROMESTECQ. 

I. Celui qui eu donnant les cartes en re- 
tourne une de celles de fa partie adverfe , eft 
marqué de trois jetions de la partie ; mais fi 
la carte eft pour lui ou pour ton compagnon , 
OU ne lui marque rien. 

II. S'il fe trouve des canes retournées dans 
le jeu , & que les joueurs viennent à s'en ap- 
percevoir , on marquera trois jetions pour 
celui qui fait. 

HL Q'.ii manque à donner de la même ma- 
nière qu'il a commence, etl marque de trois- 
jetions par la partie ? &_ le coup I " jotld, 

IV .Celui qui donne ils cart,-? au iitu de 
cinq t eft marqué de trois jetto m- , & ôiera 
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au hafard une de ces cartes qu'il mettra dans 
le tatou ; puis continuera à donner comme au- 
paravant. 

V. Qui joue avant fon tour, relève la 
carte & e& marqué de trois jetions 

VI. Celui qui renonce à la couleur qu'on 
lui jette , & dont il pourroit fournir , perd la 
partie. 

VII. Celui qui compterait , ou double" nin- 
gre, ou autres avantages du jeu , & ne les 
aurait pas , perdrait la partie , fi quelque-joueur 
s'en appercevoit. 

V1I1 Qui joue avec fi» cartes , ou au-def- 
fus , perd l.i partie. 

IX. Q'ii fe démarquerait d'un jetton de plus 
qu'il ne ferait, perdrait la partie, 

X Celui qui par inadvertance , ou autre- 
ment, accuferoir trois marques qu'il n'auroit 
pas , perdrait !a partie. 

Voilà a-peu près les règles de ce jeu , qui 
font fott lévéres , à caufe que la mauvaife 
foi peur y avoir part ; cette fèvérité le rend " 
fort pénible, & en fait une étude pour tous 
les joueurs , fans qu'il y ait pour cela une 
grande fcience; l'utage apprendra ce qui n'a 
pas été dit , ce qui en a é# dit étant fuffi- 
fant pour lever les difficultés qui peuvent 
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DE LA SIZETTE. 

LE jeu de la Sizette qui, eft très -peu con- 
nu a Paris , eft cependant un des jeux 
de carres des plus amufanrs ; il demande, 
avec une grande tranquillité, beaucoup d'at- 
tention. 

L'on joue fix personnes à ce jeu , ce qui . 
lui agfair donner le nom de luette ; l'on joue 
trois contre trois , placés alternativement , 
c'eft-à-dire , qu'il faut qu'il n'y ait pas 
deux joueurs d'un même parti l'un près de 
l'autre. 

Le jeu de canes, avec lequel on joue, eft 
de treute-ûx caries , depuis le roi qui en eft la 
première, jusqu'au fix qui en eft la dernière. 

Comme il eft avantageux d'être premier 
à jouer, l'on voit a qui fera ; celui qui tire 
la plus haute carte , commande à celui de 
la droite de mêler. 

Celui qui doit mêler , après avoir bien 
battu les cartes & fait couper celui qui eft 
à fa gauche, donne à chaque joueur, en 
commençant par (a droite , lîx cartes par 
deux fois trois , & non autrement , & rourne 
la dernière carte qui eft celle qui fait la 
triomphe : après quoi ceux qui ont la main , 
c'eft • à - dire , qui font premiers à jouer , 
examinent bien leur jeu , & l'un des trois 
doit la gouverner : il eft permis à chacun 
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de dire fon fermaient. Celui donc qui gou- 
verne le jeu , demande à chacun ce qu'il 
a , & après qu'il eft informé de leur jeu, 
' il fait jouer celui qui eft à joutr le premier 
par telle carte qu'il veut. 

Lorlque le premier a jette la carte qu'il 
joue, ceux du parti contraire qui n'ont en- 
core rien dit du jeu , le demandent l'un à 
l'autre le jeu qu'ils ont, ou ils le difent à 
celui qui prend le gouvernement du jeu; & 
après qu'ils font convenus de leur jeu , celui 
qui eft à jouer fournit de la couleur jouée, 
s'il en a , & aînfi des autres , on coupe , 
s'il eft à - propos , & qu'il n'en ait pas : celui 
qui n'a pas de la couleur jouée , n'eft pas 
obligé à couper , encore qu'il le puiffe , foit 
que la levée foit à fes amis , foit à fes en- 
nemis ; & ceux-là gagnent le jeu qui font 
!)Iu tôt. trois levées , ou te gagnent double , 
orfqu'ils les font toutes fis. 

Ce jeu demande > comme nous l'avons die, 
une grande attention , particulièrement à ceux 
qui gouvernent te jeu ; il fuflit qu'il y ait de 
chaque côté un habile joueur , pour que la 
partie foit égale. 

L'habileté du joueur conlifte , à ce jeu ; 
de favoir le jeu que les amis ont fans le 
trop faire expliquer , & de (avoir ce que 
chacun des adverfaires a , par la déclara- 
lion qu'il en a faite ; cela regarde Ceux qui 
gouvernent : & à l'égard des joueurs qui ne 
font que déclarer leur jeu , ils doivent ne dire 
de leur jeu que ce qui eft nécefTaire, & lui- 
vant que celui qui gouverne leur demande, 
afin ds le cacher aux advenaîres & ne pas 
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expliquer les renonces que Ton peut avoir , 
fans y être engagé par celui qui gouverne , 
& qui ne doit faire découvrir le jeu qu'a pro- 
pos : l'expérience & un long ulage de ce jeu 
rendra habiles ceux qui y joueront ; & ils 
y trouveront beaucoup de plaifir , s'ils le 
jouent avec la tranquillité que ce jeu deman- 
de; mais pour prévenir les incidens qui pour* 
roient furvemr , on fe conformera aux règles 
fuivaotes. 



REGLES DU JEU DE LA SIZETTE. 

I. Lorsque le jeu de cirtes cft faux, le 
coup ne vaut p*s , mais les précédents font 
bons. 

II. S'il y a une cane tournée , Von re- 
mél?- 

III. O'lui qui donne mal, perd un' jeu. 

IV. Celui qui, au lieu de tourner la carte 
de délions & qui doit faire la triomphe, la 
joini à Ces cartes , perd un jeu & remêle. 

V. Celui qui en donnant les cartes tourae 
une ou plufietirs cartes de l'un des adver- 
faires , perd un jeu & remêle. 

VI. Celui -qui renonce, perd deux jeux, 
& le jeu de renonce ne fe loue pas , & l'on 
continue à mêler comme fi le jeu avoit été 
joué. 

VII. Celui qui ne force pas , ou ne coupe 
pas une couleur dont il n'a point, & qu'il 
pourrait couper , ne fait pis de faute , en- 
core que la levée foit à les advetfaires, & 
qu'il foit le dernier à jouer. 
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VIII. D'abord que la carte eft lâchée fur 

le tapis , elle eft cenfée jouée. 

IX. Lorfque deux joueurs ont leur jeu étale 
fur la table , il faut néceffairement que le 
■roifiéme étale aufîï le lien pendant que le 
coup fe joue. 

X. L'on oe fauroit changer de, place pen- 
dant une partie , ni même -pendant plulieurs 
parties liées. '• ( " ~ ' " 

XL L'on ne peut point Faire couper, que 
par celui qui cil à la' gauche de -celui qui 
mêle. 

XII. Celui qui donnerait, fans que ce fût 
à ' fon tour , s'il avoit tourné - le coup ferait 
bon & l'on continuerait par la droite ; mais 
s'il n'avoir pas tourné, il feroit à rems d'en 
revenir & de faite mêler celui qui le de- 
vrait de droit. • 

XIII. On ne peut donner les cartes que 
par rrois. 

XIV. Celui qui a joué avant fon rang , 
ne peut point reprendre la carte , à moins 
qu'il n'ait pas joué de la cculiur jouée dont 
il peut fournir, auquel cas il perd un jeu, 
& le jeu fe joue 

XV. Ceux qui quittent la partie avant qu'elle 
ioit finie , la perdent, 

XVI. Celui des joueurs qui tournerait une 
ou plufieurs levées des adverlaires , perdrait 
un jeu. 

Ce jeu eft un des plus rigides que l'on 
joue , puifque la' moindre faute eft punie fé- 
véremenr ; on a jugé à - propos de faire 
ces règles de la forte , afin d'obliger cha- 
que joueur à avoir l'attention que ce jeu - 
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demande , par la crainte de faire des fautes. 

Vous obferverez , que fi l'un des trois joueurs 
raie me 'faute, tous les joueurs du même parti 
la fupporrec. 

Obtenez encore qu; lorfque ceux qui font 
des fautes , n'ont pas de points à démarquer 
pour les faute; f-iùes, les adverfaires les mar- 
quent en leur faveur. 



L £ J E U 

DE L'EMPRUNT. 

CE jeu a beaucoup de rapport au Hoc ; 
maïs cotn m; il y a quelque différence 'ians 
la minière de le jouer, on dira teuiemi-nt en 
quoi il diffère. On l'a no.timé le jeu de l'em- 
prunt , parce qu'on n'y fait qu'emprunter : 
après être convenu de ce qu'on veut jouer à 
la partie . comme au Hoc , & yu à qui de mê- 
kr, celui qui doit mêler donne à couper à fa 
gauche , & donne à chacun, te nombre de car- 
tes qu'il lui faut , & qui eft, lorfque l'on joue . 
fit per formes , de huit cartes chacun; lorfque 
l'on n'eu que cinq , dix chacun ; & fi l'on n eft 
que quatre , chacun aura également dix cartes ; 
mais on lèvera les deux dernières efpèces de 
carre» , comme font les as & les deux ; & à 
trois, chacun aura douze cartes; on lèvera en 
ce cas encore une efpcce de cartes qui feront 
les trois; arnil, de quarante cartes dont ce jeu 
eû compofé , il n'en refléta que quatre. 
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Quand celui qui eft le premier en «artes a 

i'etté la carte de Ton jeu qu'il a jugé -à -propos, 
e fécond eft obligé de jouer celle qui fuit de 
même couleur; s'il ne l'a pas, il l'emprunte de 
celui qui l'a , en lui payant un jetton pour 
cela ; le troifiéme enfuite eft obligé de jouer 
aufli la cane fuivante, ou de- l'emprunter de 
même ; le quatrième fera de même , &. ceux 

3uî fulvroni encore, en allant toujours par la 
roite jufquà ce qu'il n'y en ait plus de cette 
couleur. 

Celui qui eft à la droite du joueur, qui a 
joue la dernière cane , ou en empruntant, ou 
de Ion jeu , recommence à jouer une carte de 
fon jeu de teile couleur qu'il luj convient ; on 
oblervera la même manière de jouer jufqu'i 
ce que l'un des joueurs fe foir entièrement 
défait de toutes fes cartes ; le premier qui s'en 
eft défait gagne la partie , & tire par confé- 
quent tout ce qu'on a mis au jeu , & il fe fait 

tiayer encore ce dont on eft convenu pour 
es caries qui relient en main aux autres 

Mais fi ayant au talon quelque carte de la 
couleur jenèe.on ne pouvoit par conséquent 
l'emprunter d'aucun jousuc, on la prendroît 
du talon, en payant au jeu ce qu'on auroit 
payé au joueur qui l'auroit eus. 

Il y a un grand- avantage à être premier à 
jouer , puifqu'on commence par la couleur la_ 
plus avaiïrageufe à fou jeu; où il faut abfolu* 
ment que l'on réponde. 

Ce jeu qui n'eft pas 11 e m bar raflé que le 
Hoc , ne fera pas moins de plaifir , tant pour 
la facilité de le jouer , que par le commerce 
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dont il efl, tant par lui-même, que par Ja perte 
qu'on peut y faire qui eft allez bornée. 



L E J E U 

DE LA GUINGUETTE. 

ON peut dire que ce jeu eft nouveau , putf- 
qu-i periounc ne s'eft avifé jutqu "ici d'en 
introduire un fous ce nom ; & l'on peut y jouer 
depuis trois julqu'à huit perfonnes , fi l'on 
veut. 

Pour cela on prend un jeu de carres ou font 
toutes les petites : fi cependant l'on ne jouoit 
que trois ou quatre , on ne jouerott qu'avec 
trente-Gx cartes , en ôrant les petites jusqu'aux 
cinq ; les as ne valent qu'un point , Si, font 
les moindres cartes du jeu. 

Chacun doit prendre une prifede trente ou 
quarante jetions plus ou moins , que l'on fait 
valoir à proportion qu'on a deflein de jouer 
gros ou petit jeu. 

II y a à ce jeu des termes dont H eft bon 
de donner l'explication avant de paner outre. 

C'eft en premier lieu la Guinguette , qui eft 
la dame de carreau. 

En fécond lieu le Cabaret , qui eft compofé 
d'une tierce de valet , de dix , de neuf , & ainii 
des autres en defeendant , ni les rois ni les 
dames ne faifanr point tierce. 

Enfin, il y a le CoùÛon; or, appelle cotillon 
le talon qu'on met au milieu de la table , après 
que chacun a reçu fes cartes , & qu'il eft li- 
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bre à tous les joueurs de remuer chacun à Ton 
tour. 

Comme il y a un avantage confidérable à 
avoir la main, puifqiic le premier à jouer eft 
en droit de faire la triomphe de la couleur la 
plus av-mageuie à fon j'-'u , Von von a qui 
mêlera , & celui qui doit f-ire ayant battu les 
cartes & fait couper le joueur de la gauch« , 
en donne quatre a chaque joueur par deux fois 
deux, & enfuite met le talon au milita de 1* 
table. ' 

- Il y a au milieu de la table trois pettres 
boîtes, l'une pour la Guinguette, l'aune pour 
le Cabaret, & la troificme pour le Cotillon. 

Après que chacun a reçu fes quatre car- 
tes, i! examine s'il n'a point la Guinguette, 
c'eft-à dire la dame de carreau , & celui qui 
l'a , après l'avoir montrée , tire les jetions 
que chacun a mis dans la boîte marquée Guin- 
guette, & lorfque la Guinguette n'eit pas dans 
le jeu , encore qu'elle vînt après à l'un des 
joueurs en remuant le Cotillon , la Guinguet- 
te réitérait & ferait double pour le coup fui- 

Après que la Guinguette a été tirée , eu 
laiflée pour le coup lui vaut , on cherche le 
Cabaret ; ceux qui l'ont , quelque petit qu'il 
foit , doivent dire qu'ils l'ont , fans en dire 
la qualité ; mais ils peuvent , comme ils jugent 
à propos , rettvier d'un demi - feptier ., chopi- 
oe ou pinie : I; demi -feptier eft un jetton 
qu'on met au cabaret , & qui eft un renvi qu'on 
tait fur ce qui y eft déjà; la chopine eft deux 
jettons , & la pinte quatre. Le plus fort ca- 
baret emporte le plus petit, & s'il i'çn trouve 
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deux ou trois ou davantage qui foient égaux, 
celui qui fera le premier l'emportera. 

On peur, Ci ton veut, 3:1 cabaret , renvier 
de tant de demi-fcptiers , pintes & chopines 
qu'on voudra, & celui qui tait le dernier renvi 
gagne, lî les autres ne te tiennent point, eût- 
il un cabaret plus bas qu'eux. 

Er loriqu'on ne lève point le cabaret , il 
double pour le coup fuivant. 

Après avoir obfervè ce qu'on vient de tlîre ; 
on pafle de la Guinguette & du Cabaret au 
Cotillon & pour lors celui qui a mêlé dit, .m 
ÇatUton , & chaque joueur met un jetton dans 
la botte deftinée pour le Cotillon. 

Le premier en cartes, comme il a été dit; 
nomme telle couleur qu'il veut pour triom- 
phe , fans que cela l'oblige à jouer ; il dira , 
je jour , & mettra un fécond jetton au cotillon. 

Si un autre n'a pas jeu île jouer , & que ce- 
pendant il puifle eipérer par la rentrée de faire 
beau jeu , il écartera telle de fes cartes qu'il 
voudra, & qu'il mettra au milieu de la table , 
en difant;/e remue le Cotillon , & pour cela il 
lui en coûte detrx jetrons qu'il met au cotil- 
lon ; puis ayant pris le talon & l'ayant bien 
battu , il coupa net & tire pour lui la carte 
de deflbus la coupe qu'il a faite, fans tourner 
les carrés qu'il tient , ni montrer celle qui lut 
Vient. 

On peut tour-â tour renvier le cotillon juft 
qu'à deux fois, c'eft-à-dire, quand on la re- 
mué une fois, il faut attendre que les autres 
aient parlé , & pour - lors , foit qu'ils l'aient 
renvié ou non , quand Ion tour de parler ré- 
visât, on dit, Je remue le cotillon , cornue 
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auparavant , &Y on y met deux jettons. Cette 

règle eft égale pour tous les joueurs. 

Celui qui remue le cotillon, eft ccnfé avoir 
dit, je joue. 

Quand on a remué le cotillon ou quon a 
dit, je joue (ans le lemuer , on joue les cartes 
comme à la Bête, en fe fouvenant quelle eft 
la triomphe que le premier en canes a nom- 
mée , & que l'as, comme il a ,;té déjà dit , 
ne vaut qu'un, St ett inférieur aux deux, & 
£ toutes les autres cartes du j«u ; l'on verra 
dans les racles Suivantes ce qui n'a pas été dit, 
pour l'entière fatisfa&ion de ceux qui joueront 
ce jeu. 



REGLES DU JEU DE LA GUINGUETTE. 

I. Celui qui joue au cotillon & lève deux 
mains , le gagne, fi les deux autres font f em- 
parées. 

■ II. S'il n'en prend qu'une , & qu'un autre 
en 'ait deux ou trois, il doit deux jettons pour 
le cotillon. 

III. S'il n'en prend coirr dutotit , tl doit 
tout le cotillon: ce qu'on dit ici d'un joueur 
fe doit entendre de tous cent qui font jou-jr; 
de forte que bien foulent on a le plaifir de 
voir qu'il eft dû piufieurs coiillons. Ces co- 
tillons font comme des bêtes qui fe mettent fur 
Je jeu l'une après l'autre , quoique faites fur 
le même coup. 

IV. Quand il -eft dû un cotillon , perfonne 
n'y met que celui qui le doit. 
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V. Si Jeux de ceux qui font du cotillon font 
chacun deux levées, celui qui les a le premiej 
l'emporte , & l'autre lui doit les deux jettons 
du cotillon. 

VI. Quiaccufe la Gnineuette, doit la mon' 
trer avant de la lever, ("mon il pi?e deux jet- 
tons & 1,1 Guinguette, qui , outte cela , cil 
double pour le coup fuivanr. 

VU. Celui qui ayanr le Cabaret fupérîeur. 
après l'avoir accule , ne" le momie pas avant 
que de le lever, doit également deux jetions 
au profit du Cabaret , qui eft double pour le 
coup fuivant. 

VIII. Celui qui en mêlant donne trop de 
cartes, doit un jetton pour le cotillon, & on 
doit rebattre , fi celui à qui on les donne , le 
ibuftaite. 

IX. Celui qui renonce, perd Je cotillon, St 
eft obligé de reprendre fa carte, û bon Icfem- 
ble aux joueurs. 

X. Il n'eft pas permis , fous la même peine , de 
ne point couper une carie jouée , qu'on peut 
couper, ou de ne pas mettre dsfiiis une c«te 
jouée, quand on le peut, pyilqu'on doit for- ■ 
cer à ce jeu. 

XI. Si celui qui eft le premier en carres , ou- 
blie de nommer la triomphe , & remue en 
mêrete-tems le cotillorr, & que celui qui vient 
après lui le prévienne en Ja nommant , elle 
eft bien nommée , & il eft obligé de jouer. 

XII. Celui qui fait la vole , tire un jettort 
de chaque joueur outre le cotillon , & gagne 
tous les cotill»ns qui font dûs. 

En jouant le jeu de la forte & conformé- 
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ment à ces règles , on y prendra beaucoup de 

plaiiir. 



LE JEU DE SIXTE. 

LE Sixte a beaucoup de rapport à la Triom- 
phe : le nom de Sixte lui a été donné à 
caule qu'on y joue fix, qu'on donne lis cartes 
à chacun , & que la partie va' en fix jeux. 
' L'on joue les cartes à ce jeu comme à la 
Triomphe; & pour y jouer avec plaitîr ,1'on 
obfervcra ce qui fuit. 

Après être convenu de ce qu'on veut. jouer 
on voir à qui mêlera , & celui qui doit faire 
ayant battu les cartes , les donne à couper à 
fa gauche, & donne enluite fix cartes à cha- 
cun par deux fois trois ; après quoi il tourne 
la cane du fond qui lui revient, & dont il fait 
la triomphe. 

Lorfque ce jeun'eft compote que r> trente- 
fi£ cartes , comme il doit l'être ordinairement, 
& lorfqu'on veut qu'il y ait un talon, on joue 
avec les petites cartes, en ce cas on tourne la 
carte de defi'us le talon , qui détermine la triom- 
phe, cela dépend de la volonté des joueurs: 
le jeu en eft plus" beau , & il faut plus de feience 
A le jouer que lorlqu'on le joue à trente-fix 
cartes. 

Voyons-en les règles , qui feules fuffiront 
pour donner une idée de ce jeu qui eft fort 
ailé de lui-même. 

glgtti 
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DE SIXTE. 



REGLES DU JEU DE SIXTE: 

L Celui qui donne mal , perd un jeu qu'on 
lui démarque , s'il en a , & recommence à 
mêler. 

IL Lorique le jeu Te trouve faux, le coup 
où îl eft découvert faux ne vaut pas ; les pré. 
cédens font bons, St celui-là auffi, & le coup 
etoit fini de jouer , ou les cartes brouillées. 

III. Qui tourne un as , marque un jeiton 
pour lui. 

IV. L'as emporte le roi , le roi la dame, la 
dame le valet , le valet le dix, & ainfi des au- 
tres, fuivant l'ordre nature!. 

V. Quand celui qui joue , jette une triom- 
phe , ou quelqu'autre carte que ce foit , on eft 
obligé d'en jetter , fi l'os en a j fuion l'on re- 
nonce , & on perd deux jeux dont on efl. dé- 
marqué , fi on les a , ou on le fera d'abord 
qu'on en aura de cette partie. 

VI. Celui qui jette aune couleur jouée ; 
doit lever autant qu'il le peut la carte UJbIus 
haute jouée; il perd autrement un jeu qu'on 
lui demande. 

VIL, Celui qui fait trois mains marque un 
jeu 

VIO, $i deux joueurs ont fait trois mains 
chacun , celui qui les a plutôt faites» marque 
le jeu. 

IX. Si tous les joueurs avoieni une main 
chacun , celui qui auroit fait la première main 
marquerait le jeu ; de même lorique le prix 
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eft partagé par deux mains, celui qui a plutôt 
' i'es deux mains , marque le jeu. 
' Celui qui fait fix mains , gagne la partie. - 

Voilà la manière dont le joue* le Sixte. Ce- 
lui qui eft le premier en cartes a l'avantage , 
puifqu'ii commence à jouer par ce qui eft le plus 
avantageux à fon jeu. 



L E J E U 

DU VINGT-QUATRE. 

CE jeu fuit -prefqu'en tout les loix de l'Im- 
périale. 

Lorfque l'on joue cinq joueurs, il faut que 
toutes les petites y foient , & celui qui mêle , 
donne dix cartes à chacun : lorfqu'on eft qua- 
tre, il en donne douze: à trois également douze, 
& à deux douze auffi ; mats il fïiudra ôter , 
lorfqu'on joue à trois, les trois dernières ef- 
pèc* de cartes, & à deux douze auffi ; mais il 
faudra ôter , lorfqu'on joue à trois , les trois 
dernières efpèces de cartes, & à deux toutes 
les petites -ufqu'aux cinq, en commençant par 
les as qui ne valent qu'un point. 

Remarquez qu'au jeu de point , les cinq pre- 
mières cartes qui font l'as , le deux , le trois , 
le quatre & le cinq , fe co-nptent à la Virade , 
& non pas les cinq dernières. Et au jeu par 
figures, c'eft le roi, la dame , le valet , le dit 
& le neuf. 
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La Vhait eft la carte que celui qui a mêlé., 
tourne fur le talon , & qui ait la triomphe. 

Les Impériales font au moins de cinq cartes 
de fuite : elles valent mieux quand elfes font 
de fix, font encore meilleures de fept, & ainfi 
toujours en montant* & s'emporteront com- 
me au Piquet par la force des cartes; & en 
cas d'égalité , celui qui l'auroît de la cou- 
leur de la tourne gagnerait, autrement ce ferait 
celui qui aurait la main. 

On compte le point en le marquant chacun 
pour quatre, pour qui le fait, comme à l'Im- 
périale; & les cartes pour celui tui les gagne, 
la même choie ; & celui qui a plutôt vingt' 
quatre gapne la partie & tire ce qu'on a mis 
au jeu : l'Impériale vaut beaucoup mieux que 
ce jeu. 



Kl 
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LE JEU DELA BELLE, 



c 



ET DU TRENTE-UN. 

£ jeu eft dîvertiffant & d'un grand corn* 
i mer ce : on peut y jouer plufieurs perfonnes. 
Le jeu de cartes doit être de cinquante-deux , 
c'eft-à-dire , il doit y avoir les petites. 

Il faut, pour jouer ce jeu, avoir trois cor- 
billons que l'on met de rang fur la table ; l'on 
met dans l'un pour la belle, dans l'autre pour 
le flux , & dans le troiliéme 'pour le trente-un , 
& l'on y met ce dont on eft convenu : l'on 
peut fixer la partie à tant de coups; trente , 
quarante, plus ou moins, comme l'on veuf ; 
après quoi on voit à qui fera : il n'y a point 
d avantage à foire , puifque lorfque la belle, ou 
le flu#, ou lé trente-un font égaux entre deux 
joueurs , il refte pour le coup fuivant qui eft 
double. 

Celui qui doit mêler ayant fait couper à ce- 
lui de fa gauche, donne à chacun des joueurs 
d'abord deux cartes à l'ordinaire , & enfuit;: une 
troifiéme qu'il retourne a chacun - ; & celui qui 
a la plus haute carte des retournées , gagne la 
belle , & tire par conféquent ce qui eft dans 
le. corbillon. 

Vous obferverez que « quoique l'as vsiîle 
orne points pour le trente un , il eft au-deflous 
du roi, de la dame & du vakt pour la belle. 
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Après avoir tiré la belle , chacun regarde 
dans Ion jeu , s'il a le flux , c'eft-à-dire . s'il a 
trois cartes de la mente couleur ; & celui qui 
l'a plus fort, l'as vaut pour le flux onze points, 
& fert à le faire gagner : & lorfque perfonne 
s'a le flux * on le met au coup fuivam , en l'aug- 
mentant fi l'on veut. 

Enfin , après que la belle & le flux font tirés, 
on en vient au trente-un , & 'chacun examinant 
ion jeu , & après avoir compté en lui-même 
les points' qui le compofèm, s'il approche de 
trente, & que félon la difpofition des cartes, 
il craigne de paffer trente -un ,il s'y tient, finon 
il en demande; & celui qui a mêlé, en donne 
du deflus a chacun qui lui en demande , félon 
Ion rang, en commençant par fa droite. 

On ne donne qu'une carte à chacun des 
. joueurs -qui en demandent, & on ne recom- 
mence à donner que lorfque le tour en eft fait : 
celui qui mêle peut en prendre à (on tour , 
lorfqu-'il trouve avantageux pour fon jeu d'aller 
- à fond. 

Lorfque les joueurs qui ont été à fond , 011 
fans y aller , ont au-deflus de trente-un pour 
le point , ils ne fauroient gagner ; mais celui 
des autres joueurs qui a trente-un, ou fi per- 
fonne n'a ce point juftement , c'eft celui qui 
a le plus proche de trente-un qui gagne ; ce 
qui fait que lorfque l'on a vingt-huit , vingt- 
neuf, ou trente , on s'y tient , fans hafarder 
de prendre une carte qui pourrait porter le 
point au-deflus defdîts trente-un. 

Lot fqu'îl y a plufieurs trente-un , e'eft celui 
qui l'a eu le plutôt qui gagne ; c'eft pourquoi 
celui qui a trente-un , doit avertir dès qu'il 
K 3 
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Va; & fi deux ou pluGeurs l'avoient dans un 
même tour * on renverroit le coup au jeu filt- 
rant; oo ferait de même d'un point plus bas , 
& oui ferait égal , s'il étoit le point gagnant. 
Voua la maaière dont on joue ce jeu, qui n'a 
rien que de fort atfe. 



LE JEU VXJ GILLET. 

LE jeu du Gillet fc joue à quatre perfonnes , 
qui font chacun leur jeu en particulier!. 

Le jeu de cartes dont on joue , doit être le 
même que celui avec lequel on joue au Piquet , 
& les Cartes y ont la même valeur , c'eft-à- 
dire , que les as font les plus fortes cartes du 
jeu , & emportent les rois , le, rois les dames , 
les dames les valets , &c. 

Après avoir vu qui fera, celui qui mêle donne 
1 chacun des joueurs trois cartes l'une après 
l'autre; mais auparavant chacun des joueurs a 
mis dans deux corbillons qui font au milieu 
de ta table , un jerton ou plus s'ils veulent, & 
le jetton vaut autant qu'ils veulent le faire va- 
loir. 

L'un des deux corbillons , n'importe lequel , 
eft pour le gé , qui-eft ce qu'on difpute d'abord , 
& l'on appelle gé deux as , deux rois , deux 
dames, ou deux valets, &c Le moindre tri- 
con étant au-deflus , & gagnant le gé le plus 
haut. 

Lorfque le gé eft gagné , l'on en vient au 
fécond corbillon qui eu pour le point ou flux ; 
il dépend du premier d'aller du jeu (impie, 'ou 
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de renvier de ce qu'il veut, ainfi du fécond* 
lorCque le premier a parlé; il peut augmenter 
le renvi , ou céder fans vouloir y aller , s'il 
n'a pas allez beau jeu pour cela. 

Deux as en main valent vingt & demi "; un 
as & un rot ou une autre carte qui vaille dix' 
de la même couleur , valent vingt-un & demi ; 
également deux as & un roi , ou une autre 
carte qui vaille dix de la même couleur , va- 
lent vingt-un & demi ; ainii des autres qui valent 
leur valeur , mais qui doivent être de la mê- 
me couleur pour ajouter les nombres de plu- 
fieurs cartes enlemble : après que l'on a pouffé 
le renvi suçant qu'on l'a voulu, ceux qui ont 
tenu, étendent leur jeu ; foit qu'ils aient flux 
ou non: avoir flux , c'eft avoir trois cartes 
d'une même couleur , comme trois cœurs, où 
trois carreaux, &c. Nous difons que le plus* 
haut point gagne toujours , parce que celui 
qui a le plus haut flux a toujours le plus haut 
point. 
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LE jeu du Cul-Bas eft un jeu allez en ufage 
dans plufieurs provinces i le nom en donne 
d'abord une idée : on le joue à cinq ou fix per- 
forées , plus ou moins, & le jeu avec lequel 
on le joue, contient toutes les cartes. Il faut, 
avant «le commencer à jouer , régler la va- 
leur de chaque letton , & le nombre de tout ce 
Îue l'on veut jouer , après quoi l'on voit à qui 
era. C'eft la plus baffe des cartes qui mêle , 
à caufe qu'il y a plutôt du désavantage à mê- 
ler , parce qu'étant le dernier à prendre les 
cartes étendues furie Tapis, ceux qui font pre- 
miers s'en accommodent & laifîent fouventle 
dernier en peine : celui qui mêle , donne cinq 
cartes à chaque joueur par deux & trois ; 
après quoi l'on prend huit cartes de deflus le 
talon qu'on étale fur le tapis , puis on met à 
part le talon qui ne fert plus de rien pour le 
le jeu. 

Lorfque les cartes font données , chacun 
examine ion jeu, & le premier voit d'abord 
s'il n'a point de cartes pareilles à celles- qui 
font étalées , comme par exemple , s'il y a 
un roi, un as , ou une autre carte de quel- 
que nombre qu'elle puiffe être , & que dans 
Ion jeu , il en ait aufli , il lèvera ce roi avec 
un roi, cet as avec un as, & ainjî des autres. 
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en^ obfcrvant cependant qu'il ne peut en ôter 
qu'une à la -fois pour un tour. 

Celui qui le fuit lèvera un quatre , ou un 
neuf , ou un fept , & ainft des autres , s'il 
en a de pareilles dans fon jeu. Tous les au- 
tres joueurs en font de même , chacun à fon 
tour par la droite ; & fi quelqu'un de ces 
joueurs , quel qu'il puifTe être & qui eft à 
joueri n'avott point de cartes pareilles à celles 
qui font fur la table , il eft obligé de mettre 
fon Cul-Bas, c'eftà dire , d'étaler devant lut 
fes cartes à découvert, & celui qui fuit, peut, 
s'il s'accommode des cartes que l'on vient de 
mettre bas, s'en fervir comme de celles du 
Mlon , & n'eft pas obligé de mettre Cul-Bas ; 
enfin , on ne met Cul-Bas que lorlque l'on 
n'a point dans fon jeu des cartes de celles 
qui font étalées fur le tapis. 

Celui qui s'eft plutôt défait de feaieinq 
cartes , gagne ce que chacun a mi» pour le 
Cul-Bas , & oblige les autres à lui donner 
autant de jetions qui! leur relie de cartes en 
main ; & ceux qui ont mis Cul-Bas , lui don- 
nent autant 4e jetions qu'ils ont étale de cartes 
fur le tapis. 

Nous avons dit qu'on ne pouvoir lever 
qu'une carte à-la-fois : cependant un joueur 
qui auroit dans fon jeu trois cartes d'une 
même valeur , comme font trois valets , & 
ainfi des autres , pourroit lever avec fes 
trois valets , un valet qui (croit étalé , & 
c'eft un grand coup qui aide beaucoup k 
gagner la partie , puifqu'il ne refte à fe dé- 
faire enfuite que de deux carc s. Les car- 
tes dont on s'en va & celles qu'on lève ; 
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font mifes en tas devant chaque joueur (cns- 

defius-deflous, & comme cartes inutiles. 

De même , s'il y a fur le jeu trois cartes 
d'une mène façon , comme trois huit , Stc. 
celui qui a le quatrième huit dans fon jeu 
peut les lever tous les trois à-la-fois ; mais 
cela ne l'avance pas davantage , & il doit , . 
s'il joue bien > prendre plutôt que! qu'autre 
carte fur le tapis , s'il le peut , celles-là ne 
pouvant pas lui manquer. 

Lorfque dans les cinq cartes il arrive à 

Suelqu'un des joueurs quatre rois , quatre 
tx , ou quatre autres cartes de la même 
forte , il peut les écarter, en demander d'au- 
tres , ou en prendre lui • même , fi c'eft lui 
qui donne. 

Ce jeu eft tout des plus ailes, n'ayant au- 
cune règle à obferver qui foit difficile ; il ne 
Iaiûë*pas d'être fort dîvertiflanc. 



LE ÏEV DU COUCOU. 

L'on peut jouer à ce jeu depuis cinqoufix 
perfonats jufqua vingt. 

Lorfqu'on eft grand nombre-, on joue 
avec un jeu de cartes entier , c'eft-à-dire , 
où toutes les petites foient ; autrement l'on 
joue avec un jeu ordinaire de piquet , en 
obfervant que les ai font les dernières cartes 
du jeu. 

Comme H y a un grand avantagea ce jeu 
de faire , on voit à qui fera , après avoir 
fris chacun huit ou dix marques qu'on fait 
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valoir ce qu'on- y eut ; celui qui efl à mêler 
ayant fait couper le joueur de là gauche . 
donne une carte fans la découvrir à chaque 
joueur , qui "ayant regardée , dit lî la carte 
eft bonne , je fuis content ; & fi la carte eft 
un as ou une autre cane baffe , il dit , ion- 
triue^-moi à (on voifm à droite , qui eft obli- 
' gé de changer avec lui de cartes , a moins 
qu'il n'eût un roi , auquel cas il diroit Cou* 
cou , & celui qui demandoit à fe faire con- 
tenter , eft obligé de garder la nauvaife 
carte : le» autres continuent â fe faire con- 
tenter de la même manière , c'eft -à - dire , 
à changer de cartes avec le voifîn a droite , 
& à gauche une feule fois , jufqu'à ce que 
l'on en foit venu jufqu'à celui qui a mêlé , 
qui , lorfqu'on lui demande à être contenté, 
doit lui donner la carte de deffus le talon , 
à moins que , comme il a été déjà dit , ce 
ne fut un -roi ; enfin la règle général», c'eft 
que chaque joueur peut , ïorfqu'il le croit , 
avantageux à l'on jeu , & .que c'eft à fon 
tour de parler , forcer fon voifm à main 
droite de changer de cane avec lui, à moins 

?[u'il n'ait un roi ; après que le tour eft ainfi 
ait , chacun étale la carte fur table , & ce- 
lui ou ceux qui ont la plus baffe carte paient 
chacun un jetton au jeu qu'ils mettent dans 
un corbillon qui eft exprès au milieu de la 
table : il peut fe taire que quatre joueurs 

E lient à -ta -fois , & c'eft toujours fa plus 
affe efpâce des cartes qui font fur le jeu qui 
paient ; les as paient toujours quand il y en 
a fur le jeu: au défaut des as , les deux; au 
' -défaut dû deux , les trois , & ainfi des autres, 

k â 
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L'avantage de celui qui mêle ; eft qu'il a 
trois cartes , fur lefquelles il peut choîfir 
celle qu'il veut pour lui; ce qui fait que 
fort rarement celui qui mêle » paie ; chacun 
mêle à fon tour , & lorfque quelque joueur 
a perdu tous fes jettons , il fe retire du jeu , 
n'y avant plut d'efpérance pour lui , & ce* 
lui qui eft le dernier à avoir des jettons , 
gagne la, partie quand il n'auroit qu'un jet- 
ton, fi aucun des autres n'en a , & il tire ce 
que chacun a mis au jeu. 



DE LA BRUSQUEM.BILLE. 

On peut jouer à la Brufquembille deux ; 
trois , quatre ou cinq ; mais vous ob- 
fervvez que Von joue à deux & à quatre 
avec trente-deux cartes , qui font les mènes 
avec lefquelles on joue au Piquet ; & lorf- 
que l'on joue trois ou cinq , il faut que le 
jeu (oit compote de trente cartes feulement; 
c'eft-à-dire , qu'oa en lèvera deux fept, n'im- 
porte defquels, 

Lorfque l'on joue à quatre , l'on joue deux 
contre deux , & l'on fe met enfemble d'un 
même côté de table , afin de pouvoir fe com- 
muniquer le jeu. 

Les as & les dix font les Brufquembiiles ; 

& par conféquent les premières cartes du 

jeu; c'eft - à - dire , que l'as lève le dix , 

le dix le roi , le roi la dame , la dame le 

. valet , le valet le neuf , le neuf le huit , & 
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enfin le huit le fept ; maïs vous obferverez 
qu'il faut que la carte plus haute foit de la 
même couleur pour lever , à moins qu'elle ne 
fût triomphe, puifquele fept de triomphe levé 
un as d'une couleur qui n'eft pas triomphe. 
Lorfque l'on joue à la partie , c'eft-à-di- 
re , un contre un ou deux contre deux , on 
convient d'abord de ce que Ton jouera , & 
û l'on joue trois ou cinq , chacun prendra 
un nombre de jetions que Ton fait valoir a 
proportion du jeu qu'on veut jouer, plus ou 
moins : on revoit enfuite à qui fera , & ce* 
lui qui doit mêler ayant fait couper le joueur 
de ia gauche , donne a chacun des joueurs 
trois cartes ; il en prend autant pour lui ■ 
une -à- une ou toutes les trois enfembîe , 
& en retourne une de deûus le talon , qui 
eft celle qui fait la triomphe , & qu'il met 
toute retournée à moitié fous le talon , afin 
que l'on puifle la voir j Se celui qui erra 
jouer , jette telle carte de fon jeu qu'il juge 
a propos ; le fécond joue enfuite telle carte 
de fon jeu qu'il veut fur la carte jouée , & 
ainfi des autres; & celui -qui prend la le- 
vée , loit pour avoir mis la plus haute de 
la couleur premièrement jouée , foit pour 
avoir coupé avec une triomphe ; celui-là» 
dis-je , prend une carte du deffus du talon , 
& ainfi des autres ; chacun à fon tour en* 
fuite commence à jouer comme le premier 
coup : après que la levée eft faite , on re- 
commence la même choie , jufqu'à ce que 
toutes les cartes du talon foient achevées , & 
[ celui qui prend la dernière carte , prend la 
trioœpiie de la tourne. 
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Vous remarquerez que j'ai dit que le fé- 
cond à jouer jouoit telle carte de ion jeu 
qu'il trouvoit à propos , parce qu'à ce jeu 
Ton n'eft pas obligé de fournir de la couleur 
jouée , encore qu'on en ait , & qu'il n'y a 
point de renonce , pouvant couper une cou- 
leur jouée, dont on a cependant dans fou 
jeu. 

Voilà la manière de jouer le jeu , & on 
le joue de même en recommençant de mêler 
chacun à fon tour , jufqu'à ce que l'on ait 

i'oué les coups comme l'on eft convenu ; & fi 
'on n'a fait aucune convention là deflus , on 
fera libre de quitter après chaque coup. 

Voyons maintenant quels font les droits 
qui fe paient à ce jeu ; droits qui n'ont ce- 
pendant Heu que lorfque l'on ne joue qu'à trots 
ou à cinq , ou bien à quatre , lorsqu'on ne 
joBe pas en paVtie deux contre deux. 

Celui qui joue la Bruiquembille de l'as de 
triomphe , reçoit deux jetions de chacun. 

~ Il retire également deux jettons de chacun 
des joueurs pour chaque as qu'il jouera , pourvu 
qu'il fafle la levée ; car s'il ne la faifoit pas , 
celui qui jette un as, au lieu de gagner deux 
jettons de chaque joueur , eft obligé de leur 
en payer deux à chacun. 

Il en eft de même à l'égard des dix , qui 
valent un jetton de chaque joueur à celui qui 
les a joués , s'il lève la main , & il lui en coûte 
également un pour chaque joueur, fi le dix 
qu'il a joué eft levé par un autre , foit parce 
qu'il eft coupé , ou autrement. 

Celui après cela qui a le plus de points 
dam les levées qu'il a faites , gagne enfuke 
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la partie , qui confifte es autant de jetions 
que l'on eft convenu. Voici la manière dont 
on compte ce» points : après que toutes les 
cartes du talon ont été prîtes , & que l'on a 
joué toutes les cartes que Ton a en main , 
chacun voit les levées qu'il a , & compte pour 
chaque as onze points , dix pour chaque dix , 

3uatre feulement pour chaque roi , & les 
âmes valent trois points chacune , & chaque 
valet deux, & les autres ne font comptées 
pour rien : ayant ainfi compté , celui qui » 
comme il a été déjà dit, fe trouve avoir plus 
de points , gagne ce qui a été mis par chacun 
au jeu, 

L'on doit par conféquent obferver de faire 
des levées où il y ait beaucoup de points ; 
par exemple . des as , des dix , des rois , des 
dames ou des valets , afin de pouvoir gagner 
le jeu . qui eft ce qu'il y a de plus couSéc* 
rable à gagner. 

L'ufage & le bon-fers apprendront mieux 
à bien jouer ce jeu que tout ce que nous 
pourrions en dire , la Situation du jeu de- 
mandant de jouer un même coup, tantôt d'une 
manière , & tantôt d'une autre ; par exemple, 
lorfque l'on eft avancé en points* il faut quel- 
quefois prendre , quoiqu'il n'y aîr pas beau- 
coup de points à la levée qu'on prend ; ce 
qu'il ne faudroit pas faire fi l'on n'étoit pas 
avance , puifqu'il faudroit attendre un grand 
coup pour prendre. 

11 fuffit de dire que , pour bien jouer la 
Brufquembille . il faut une grande attention, 
puifqu'il faudroit favoir , non - feulement les 
triomphes qui font déjà forties , mais encore 
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toutes les Brufquembilles qui font paflées , 8e 
celles qui font dans le jeu , afin d'en faire fou 
avantage en jouant. 

11 n'y a pas un grand nombre de règles: 
voici celles qu'il eft a propos d'oblerver , pour 
rendre ce jeu amufant & intéreflant.- 

L Celui qui en mêlant trouve une ou plu- 
fieurs cartes tournées, ou en tourne lui-même 
quelqu'une , reméle. . 

I I. Si le jeu fe trouve déleâueux par une 
carte de moins , tout ce qui a été payé pen- 
dant le coup eft bien paye, mais perfonne ne 
peut gagner la partie ; & fi le jeu eft faux par 
deux cartes femblables , te coup cette d'être 
joué dès qu'on s'en apperçoit , & fi le coup* 
eft fini , le jeu eft bon. 

III. Celui qui joue avant fou rang, ne peut 
reprendre fa carte. 

JV. Celui i|i*i a jette fa carte, ne fau- 
rolt y revenir fous quelque prétexte que ce 
foir. 

V. Celui qui prendrait avant fon tour au 
talon, s'il a joint la carte prife avant fon tour 
à fon jeu , paie à celui à qui elle iroit de 
droit , la moitié de ce qui eft au jeu , & la 
hii rendrait ; & s'il ne l'avoit pas jointe à 
fon jeu , mais vue feulement , il donnera deux 
jetions à chaque joueur , & la laiflera pren- 
dre à qui elle va de droit. 

VI. Celui qui , en tirant fa carte du talon; 
en voir une féconde, paie deux jetions à cha- 
que joueur. 

V II. Lorfque l'on joue en partie deux 
contre deux , fi l'un des joueurs voit Ja 

- carte qui doit aller à un de les adversaires , 
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il leur eft libre de recommencer ta partie ; 
& fi la carte vue revient à lui oui fon com- 
pagnon , le jeu fe continue, 

VIII. Il n'y a point de renonce, & l'on 
n'eft pas forcé à mettre plus haut fur une, 
carte jouée. 

IX. Celui qui ayant acculé avoir un cer- 
tain nombre de points, en auront davantage 
& ne les aecuferoit qu'après que les cartes 
feraient brouillées, il ne pourrait revenir, 
& perdroit Ij partie , lîun autre Joueur avoir 
plus de points dans les levées que ce qu'il 
aurait accu fé. 

X. Celui qui. quitterait le jeu avant la par- 
tie finie , la perdroit 

Ces règles , comme nous l'avons dit , ne 
font pis grand'chofe ; il e(t même rare que 
les coups arrivent où elles ont lieu. 

On ne peut rien dire fur le nom qu'on 
a donné à ce jeu , finon que c'eft une idée 
plaifante de celui qui l'a inventé & qui n'a 
aucun rapport au jeu. 



LE J EU 

DU BRISCAN. 

Les Cartes dont on fe fert pour jouer an 
Brifcan , font les mêmes que celles du Pi- 
Îniet. On ne peur le jouer qu'à deux per> 
onnes. Celle qui fait , donne cinq cartes à 
l'autre, de la manière qu*elle le juge à-pro- 
pos , & en prend autant pour elle , après 
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quoi elle retourne la onzième cane. Cette 
carte défigne l'atout Se te met fous le talon. 
La perfonne qui ne donne pas les cartes , com- 
mence à jouer. C'eft enfuite la levée de cha» 
Sue main > qui marque celui qui doit jouer. 
. mefitre que l'on tait une levée , on eft 
obligé , avant de jouer une autre cane , d'en 
prendre une au talon. 

Quand on a dans fes mains le fept d'atout,' 
on peut le changer avec la carte qui retour* 
ne, quelle qu'elle (oit , pourvu qu'on le faite 
avant de jouer pour la dernière levée des 
cartes du talon. On a la liberté de renoncer 
tant qu'il y s des cartes au talon ;mais quand 
il n'en refte plus, il faut forcer ou couper la 
cane de celui qui joue, 

Lorfqu'une fois on a compta une tierce, 
une quatrième , ou une quinte dans une cou- 
leur , les canes qui ont fervi à former l'une 
des trois , ne peuvent plus valoir , G ce- n-'eft 
dans le cas des quatre as , des quatre rois , 
des quatre dames , des quatre valets , ou des 
quatre dix Par exemple . fi l'on compte une 
tierce a la dame , & qu'après s'être défait 
du dix on vienne à tirer le roi , quoique ce 
roi , avec la dame & le valet nue l'on a 
dans la main , forme une nouvelle tierce ; 
cette tierce néanmoins ne peut plus valoir; 
mais enfeite fi l'on vient à avoir quatre da- 
mes ou quatre valets , on ne laine pas d'en 
compter la valeur. Il en eft de même pour 
les autres tierces , quatrièmes ou quintes. 

Quand , après avoir compté une tierce,' 
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ope quatrième ; ou une quinte à la dame; 
„xSn vient à lever le roi , ayant encore U 
dame dans fon jeu , le. mariage a lieu & vaut 
comme ci - après, 

Maiûire Je compter U ha iu 

B S I S C A N. 

La Partie cfl de fix cents Points. 

Les Quintes en Atout, valent 
La majeure 600 

Celle au roi , . k . 300 

Celle a la dame , . . . 200 
Celle au valet .... . 100 

Les Quatrièmes en Atout, valent 
La majeure , . . . . 100 
Celle au roi, . . , , 160 
Celle à la dame , . . , - 110 
Celle au valet , . . . . . 80 
Celle au dix, . . . ' ■ 60 
Les Tierces eh Atout, Talent 
La majeure, . . • ixo 

Celle au roi, . ; . ; 100 
Celle à la dame, ; . . So 
Celle au valet, ... ; 60 
Celle au dix , ; ~ . ; 4a 

Celle au neuf, . ." ■ ; *0 
Les Qui» tes, les Quatrièmes & 
les T 1 e r c e s d ans les autres couleurs va- 
lent la moitié moins que celles en Atout* 
Les quatre as valent,. . ; ifo 
Les quatre dix, , ; . , 100 
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Les quatre roi« , -, : ; 80 
Les quatre dames , . 60 

Les quatre valets , . ... 40 

Le mariage en atout vaut , . .40 
Les mariages dans les autres couleurs, 20 
Les mariages de rencontre valent autant 
que ceux que Ton peut faire dans l'on jeu. 

Lorfque celui qui fa'rt , retourne une carte 
peinte , un as , ou un dix , il compte 10 

Quand dans les cinq premières cartes de 
fon jeu on a toutes cartes peintes , l'on 
compte ao 

On continue à compter le même nombre, 
tant que l'on tire une carte peinte. 

On compte la moitié moins pour les cinq 
premières cartes blanches , & tant qu'elles 
continuent d'être blanches. 

L'as d'atout , excepté le cas où -il auroit 

déjà été compté , vaut 30 

Celui qui levé la dernière cane du talon , 

compte 10 

Lorfque , toutes les cartes du talon étant 

levées , les cinq que l'on a dans la main font 

toutes d'atout , on compte 30 

Celui qui fait les cinq dernières levées , 

compte 20 

Quand tout eft joué , celui qui a le plus 

de levées , compte 10 

Enfuite chaque carte vaut fèparémem à ce« 

lui qui les a, 



L'as , 
Le dix , 
Le roi, 
La dame, 
Le valet, 
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Le total des cartes que l'on peut comp- 
ter , monte à 110 

Les trois dernières baffes cartes ne comp- 
tent point. 

Si par hazard il arrive que l'un des joueurs 
fàffe toutes les levées, cette vole lui fait ga- 
gner la partie, 
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DU MAIL. 

t y a deux fortes de règles pour le jeu du 
■ mail ; les unesyùr la manière d'y bien jouer ; 
les autres , pour décider Ici divers événement 
qui peuvent arriver de te jeu. On commencera 
par les premières qui font les plus eflen- 
rielles. 

H eft certain que , de tous les jeux d'exer- 
cice , celui du mail eit le plus agréable , le 
moins gênant, & le meilleur pour la famé; 
il n'eft point violent, on peut en même- 
teins jouer , caufer , Si fe promener en 
l»nne compagnie. On y a plus de mouve- 
ment qu'à une promenade ordinaire ; l'agi ta- 
lion qu'on fe donne en pouffant la boule d'ef. 
Î'ice en efpace , fait un merveilleux effet pour 
a iranfpirarion des humeurs, & il n'y a 
point de rhumatïfme ou d'autres maux fem- 
blables, que l'on ne puîfie prévenir ou gué- 
tir- par ce jeu , à le prendre avec modéra* 
'ion , quand le beau tems & la commodité 
la permettent. 
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11 eft propre à tous âges , depuis l'enfance 
jufqu'a la vieilleffe ; fa beauté ne confiAe pas 
à aire de grands coups , mais à jouer jtifte 
avec propreté , fans trop de façons; & quand 
& cela on peut joindre fa'fûrete & la force, 
qui font la longue étendue du Coup , on eft 
alots un joueur parfait. 

Pour parvenir à ce degré de perfection ; 
il faut chercher la meilleure manière de bien 
jouer, fe conformer à celle des beaux joueurs, 
?e mettre aifément fur fa boule , ni trop près , 
ni trop loin ; n'avoir pas un pied guéres 
plus avancé que l'autre : les genoux ne doi- 
vent être ni trop mois , ni trop roides , 
mais d'une fermeté bien affurée pour donner 
un bon coup. 

'Attitude du corps. 

Le corps ne doit être ni trop droit ; ni 
trop courbé , mais médiocrement penché , afin 

Îu'en frappant il fe foutienne par la force 
es reins , en le tournant doucement en ar- 
rière de la ceinture en haut avec la tète , 
lans toutefois perdre la boule de vue. 

Ceil ce demi-tour du corps qu'on appelle 
jouer des reins , qui faifant faire un grand cer- 
cle au mail, fait l'effet de la force mouvante 
qui vient de loin. 

On ne doit pas lever le mail trop vite; 
mais uniquement fans fe laifler emporter, 
fe tenir un infiant dans fa plus haute portée, 
pour frapper fur-le-champ le coup avec vi- 
gueur , en y joignant la force du poignet j 
Uns changer néanmoins la fituation du corps; 
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des bras ai des jambes , afin de conferver 
toujours la même union fur rajustement que 
l'on a dû prendre du premier coup-d'ceil 
arec fa boule. 

Vijfimuts mantiru its Joueurs, 



^ On voir des gens qui m joumt fut des Brati 
e'eft-a-dire qui ne font pas ce demi -contour 
du corps qui vient des reins ; mais outre qu'ils 
s'incommodent la poitrine par le grand ef- 
fort qu'ils font faire à leurs bras feuls en 
racourci , ils ne fa liraient jamais erre ni beaux 
ni forts Joueurs , parce qu'ils ne lèvent pas 
le mail allez haut. 

Quelques - uns le lèvent trop fur leiirs 
épaules ; d'autres ne le lèvent qu'à la moitié 
de leur taille, & frappent la boule par fe- 
coufTe comme s'ils donnoient un coup de 
fouet. Ils y en a qui , ouvrant étrangement 
les jambes & fe cramponnant fur la pointe 
des pieds , s'abandonnent fi fort fur la bou- 
le, que s'ils venaient à la manquer tout-à- 
tait, rien ne les empècheroit *de tomber, & 
de donner, comme l'on dit, du nez en ter- 
re; quelques autres lèvent en l'air le coude 
gauche pour mefurerle coup ; ce qui fait que 
très-rarement ils touchent la boule à plein. 

Toutes ces manières font au Si mauvaifes 
que dé (agréables , & On doit les changer. 
Chaque exercice a fes lois qu'on eft obligé 
de suivre ; la danle, le manège, les armes, 
ont une attitude & une contenance réglée , 
uns lefquelles on ne fauroit rien faire que 
groffièrement & de rnauvajfe gracâ. 
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Le mail eu à* peu -près de ,ntême ; c'eft 
un jeu noble , expofé à la vue du public ; 
c'eft pourquoi on ne fauroit y jouer devant 
le monde que fuivant fes véritables règles. 

Mains, Bras, 
Lés mains ne doivent être ni ferrées , 'ni 
trop éloignées l'une de l'autre ; les bras ni trop 
roides , ni trop allongés , mais faciles * afin 

Xe le coup fon libre fit aîfé. La main gau- 
e t qui eu la première pofée , doit avoir 
le pouce vis- à* vif le milieu de la maffe ; 
le pouce de la droite doit croifer un peu 
en biais fur la pointe des autres doigts , ne 
pas être demis ni à côté du manche , car 
c'eft ordinairement ce qui fait cropr , parce 
que û en levant les mains pour donner le 
coup , on n'a le pouce droit ainfî troifé , la 
nuffe varie en tombant fur la boule , & 
ne fauroit le frapper en fon point. 

Il faut donc que la main droite tienne le mail , 
comme les joueurs de paume tiennent la ra- 
quette; car ce pouce, airdi accroché avec le 
bout des autres doigts , eft bien plus ferme , 
dirige mieux le coup où l'on veut aller , & 
donne plus de facilité & de force au poi- 

fnet , qui doit agir vivement en l'un fit en 
autre de ces deux jeux. 

Pieds. 

Pour être bien fur la boule \ il faut fe 

bien aflurer fur fes pieds , fe mettre dans 

une pofture aifée , que la] boule foit vis - à - 

vis le talon gauche , ne pas trop reculer 

le 
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le pied droit en arrière , ni bailler le corps , 
ou plier le genou quand on frappe , parce que 
c'eft ce qui met le Joueur hors mefure & qui 
le fait fou vent manquer. 

Toutes ces observations font de consé- 
quence , à quiconque voudra les futvre pour 
bien jouer. On ne doit pas être long-rems 
i mefurer fon coup ; une feule fois , avec 
un peu d'habitude , fuffit ; & Fou remarque 
que ceux qui font le plus long-tems à tâton- 
ner leur boule , font ceux qui la manquera 
plutôt , ce dont on fe moque après , parce que 
ceux qui voient jouer , aiment qu'on foil 
prompt & qu'on ne [joue pas de mauvais air. 

MaiL 

Pour acquérir cette jufieffe fi néceuaîre i 
ce jeu , & qui en fait route la propreté, il faut 
avoir un mail qui foït toujours de mémo 
poids & de même hauteur , ce qui doit être 
proportionné â la force & à la taille du Joueur. 
Si le mail eft trop long ou trop pefant , on 
prend la terre; s'il eft trop court ou .trop lé- 
ger , il ne donne pas allez de force, 8c l'on 
prend la boule par-deffus , ou comme on dit 
par Us cheveux. 11 importe donc à chaque Joueur 
de fe chtiïfir un mail qui lui convienne , dont 
il fe rende le maître , fie qu'il proportionne 
encore la boule à la maflê ; car il eu bonde 
prendre garde i tout. 

Bouhsi 

Si on joue d'un trail dont la mafle ou fa 
Tome IU L 
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tète ne pèle que dix onces, on jouera mieux 
& plus loin d'une boule qui n'aura qu'envi- 
ron la moitié de ce poids , que d'une plus 
forte. Si on joue d'une malle de treize à qua- 
torze onces , qui font celles dont on fe fert 
le plus communément , il eft certain qu'avec 
des boules de cinq à fix onces on fera de 
plus grands coups ; cela dépend quelquefois du 
tems Qu'il fait , & du rerrein ïur lequel on 
joue. Il eft bon de favoir , que quand le vent 
eft favorable, ou quele terreineftfablonneux , 
c>u qu'il defcend un peu > quoique d'une ma- 
nière imperceptible , il faut jouer de grofles 
boules , qui n'excèdent pourtant pas la por- 
tée de la mafle , & l'on fera de plus grands 
coups. Quand le tems eft humide, ce qui rend 
le terrein du jeu lourd, c'eft-à-dire , difficile 
a couler , on jouera des boules légères , qui 
iront mieux que celles qui font de poids : mais 
quand il fait beau > que le terrein eft fec & 
uni ; c'eft alors que pour faire' de plus grands 
coups on . doit jouer des voguets ou petites 
boules , qui aient bien leur poids , en gardant 
toujours- néanmoins, autant qu'il eft pouïble, 
la proportion ci-devant obfervée du poids de 
]a maire avec celui de la boule. - 

Il ne fera pas inutile de remarquer combien 
il eft avantageux, à ce jeu d'avoir de bonnes bou- 
les : c'eft le pur hafard de la nature qui les 
forme , & s'il faut ainû dire , qui les pétrit j 
tuais c'eft l'adreffe du Joueur habile, qui achève 
de les faire en les bien jouant, de les coo> 
noitre pour t'en lervir à propos. 
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Ces boules font de racines de buis: les 
meilleures viennent des pays chauds , on les 
trouve dans les fentes ou petits creux de ro- 
chers où il fait des nœuds ; on les coupe , 
& on les laiffe fécher un certain tems; après 
quoi les ayant fait tourner & battre à grain 
d'orge , on ne les joue qu'à petits coups de 
mail fur un terrein graveleux : on les joue 
enfuite plus fort , on les tait frotter avec 
de la pariétaire toutes les fois qu'on les ac- 
commode après qu'on s'en eft iervi : enfin"? 
à force de coups de mail , & de les faire 
rouler , elles deviennent dures : on prend 
garde à celles qui vont le mieux » c'eft-à- 
dire, qui ne fautent & ne le détournent point 
ae leur chemin , ou , pour parler le langa- 
ge du mail ,. ; jai ne /tvaatnt pat : alors on 
doit mefurer ces boules ainfi faites , les te-; 
nir dans un fac avec du linge laie , qui eft 
le meilleur endroit , ni fec , ni humide ; 
où on les peut conferver faînes ; on doit 
les peler pour fçavoir le poids au jufte de 
celles qui vont le plus loin , lefqueiles doi- 
vent être certainement regardées comme les, 
meilleures. 

Compas pour nufiirer ht toutes: 1 

Pour cela on avoit ci-devant des mefuresi 
. de papier ; mais on a inventé depuis, une 
efpèce de compas rond , pour marquer le 
poids que doivent avoir ordinairement les 
bonnes boules , de toutes fortes de groueur , 
depuis le vagiut jufqu'au tabacan , ce qui eft 
très - commode. 

Ut 
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LA B F. R N A R D T.. 

Il y a un* boule d'un grand renom , dont 
l'hiftoire ne fera peut-être pas inutile ni déiâ- 
grèable , & fera voir de quelle importance 
elt une boule au jeu de mail. Un marchand 
de , boules de Provence en apporta un gros 
{ne à Aix ; les Joueurs qui étoient en grand 
nombre en cette ville > les achetèrent toutes 
l|ente fols pièce , à la réferve d'une feule , 
qui étant moins belle que les autres , fut re- 
jetrée. Un bon Joueur , nommé Bernard , 
vînt le dernier ; il acheta cette boule -de re- 
but , dont il ne voulut donner que quinze 
fols ; elle pefoit fept onces deux gros , etétoit 
d'un vilain bois à moitié rougeàtre ; il la joua 
,iong-tems , la fit , & elle devint fi excellente, 
que quand il avoit un grand coup à faire , 
elle ne lui manquoit jamais au befoin , & lui 
faifoit gagner immanquablement la parue. 
Elle fut appellée La Bernarde. Le Préfi- 
dent de Lamanon qui l'a eue depuis , en s 
refufé plufieurs fois cent piftoles. Louis le 
Brun , un des plus grands Joueurs de mail 
qu'il y ait eu en Provence , qui dans un jeu 
uni, fans vent & fans defeente , faifoit juf- 
qu a quatre cents cinq pas d'étendue , vou- 
lut faire une expérience de la Bernarde ; il 
la joua diverfés fois avec fis autres boules 
de même poids & de même groffeur; fon 
coup étoit fi égal , que les cinq autres boules 
étoiêm prefque toutes enfémble à un pied ou 
deux de. différence ; pour la Bernarde , on la 
trouvoït toujours cinquante pas plus loin qut. 
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]«s autres ; ce qui lui fit dire un jour plai- 
samment , qu'avec la Bemarde il jouerait aux 
grands coups contre le Diable. On doit croire que 
ce que cette boule avoit de particulier , eft 
fans doute qu'elle étoit également pefante 
partout , depuis fa fuperficie jufqu'à Ton cen- 
tre , puifqu'elle Te foutenoit fi bien dans fon 
roulis ; au lieu que les autres qui n'alloient 
pas de même , quoique de poids , étoient iné- 
gales dans leut pourtour , étant plus pelantes 
d'un côté que dun autre ; ce qui les faifoit 
aller de travers, par fauts , ou par bonds. 

De ce rail ornement , il s'enfuit deux cho- 
ies. La première , que chaque bon Joueur 
doit connoitre fes boules pour les jouer du 
bon côté qu'elles doivent être frappées pour 
aller au plus loin ; il y en a , par exemple, 

Îu'il faut jouer fur le bois , quand c'eft ■ là 
on bon roulis , ce qu'on apprend par l'ex- 
périence quand on joue fouvent à ce jeu. La 
deuxième, que pour donner lejufle prix aux 
boules , il ne faut pas les prendre au haferd , 
fur leur beauté , leur dureté ou leur poids , 
mais voir quand elles vont bien fous le coup 
de mail , & plus loin que les autres de même 
groffeur, 

Majfes ou têtes de Mail. 

Ce n'eft pas affez pour faire de graads 
coups d'avoir des boules faites , il faut que 
la tête du mai) foit laite aufli , c'eft-à- dire, 
guette fi foit durcie par les coups qu'elle aura 
joués ; l'expérience ayant fair connoitre qu'une 
boule , pouflée par une maffe neuve ou feu- 
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due , ira moins loin de quelques pas que A 
elle avoir èié frappée d'une vieille mafle bien 
faine & qui a acquis Ta dureté. 

On a reconnu que les matTes de George 
Minîtr d'Avignon , qui {ont de chêne verd , 
& fur -tout celles du père, font incomparable' 
ment mieux faites & meilleures que de tous 
autres ouvriers. 

' Longueur du manche du Mail. 

Quant au raanclM du mail , en Provence 
& en Languedoc , on ne les tient pas plus 
longs que de la ceinture en bas , parce qu'on 
en eft bien plus maître , plus sûr & moins 
gêné , fans remuer fa boule , en la jouant 
où elle fe rencontre. Mais comme à la Cour 
& à Paris on peut mettre fa boule en beau , 
fi ce ii'cit quand on tire à la patte, on a trou- 
vé que la mefure du manche prife fous l'ait 
/elle -, étoït la plus jufte qu'on pouvoit pren- 
dre pour faire de plus grands coups ; celles 
qui vont au-delà font outrées , on aura bien 
de la peine à s'y r.jufter , & à moins d'une 
grande habitude on ne fera quelques grands 
coups que par hafard: aînfi on doit confeiller 
à ceux qui veulent jouer au mail , de com- 
mencer par un qui ne vienne qu'à la ceinture, 
dont ils fe rendront maîtres en ne jouant d'a- 
bord que des demi-coups ; à mefure qu'ils fe 
fortifieront , ils pourront allonger leur mail de 
deux ou trois pouces , jufqu'à ce qu'ils puif- 
fent s'accoutumer à bien jouer d'un qui vienne 
jufqu'à l'ailfelie , & s'en tenir • là pour fe 
rendre très -forts Joueurs : que fi l'on n'ob^ 
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feive pas cette petite gradation ', on doit 
s'a: tirer qu'on ne jouera jamais avec la juf- 
telTe ni avec la propreté que demande ce 

On peut ajouter pour la bienféance , qu'en 
n'aime pas à voir en public des perfonnes de 

condition (ans vefte ou en juite -au- corps , ni 
fans perruque ; on peut être légèrement Se 
commodément vêtu, n'avoir pas de cesveftes 
bigarrées ou mi-parties de différentes étoffes .. 
avoir de petites perruques ruinantes ou rouées 1 
& un chapeau , ce qui fïed toujours bien fie 
eft beaucoup plus honnête devant le monde, 
que d'avoir des bonnets , quelque beaux & 
magnifiques qu'ils puifient être. Il ne faut pas 
oublier qu'on (toit toujours jouer les mains 
gantées , ce qui , outre la propreté , fert à. 
tenir le mail plus ferme quand on donne le 
coup. & garantit en même tems les mains de 
durillons. 

Il y a des perfonnes qui , en jouant la pre* 
mière fois au mail , voudroient faire d'autE 

- grands coups que les maîtres, ce qui n'eftpas 
pofiible : on ne peut acquérir la jufteûe & 
la sûreté de ce jeu , qu'avec un peu de pa- 
tience , en s'y accoutumant infenfiblement par 
demi-coups: caries maîtres & les bons joueurs 
se s'y rendent habiles qu'en jouant fouvent 
plufieurs boules qu'ils le renvoient à petits 
coups l'un à l'autre ; ce qui fait un double bon 
effit , en ce qu'ils jouent sûrement fans façon , 
& qu'ils battent leurs boules neuves. 

Ce jeu a toujours été regardé comme un 
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des plus ïnnocens & des plus agréables" awin- 
lewtens de la vie , puifqu'on y joint la. force 
à l'adrefle, qu'on s'y tait une fanté plus ro- 
bufte qu'en tout autre exercice du corps , & 
qu'on y peut jouer fans peine depuis l'enfance 
jusqu'à l'âge le plus avancé. 

Nouveau Mail comme un Billard. 

On pourrait faire un nouveau jeu de Mail 
à une mai (on de campagne , plus court , où 
l'on ne feroit que de petits coups de médire 
fur les règles , comme on joue au Billard. 

1) futfiroit pour cela d'avoir une allée de 
cent cinquante ou deux cents pas de long, 
fur dix ou douze pas de large , plus ou moins, 
]î rendre très-unie, la faire entourer de pierres 
bien jointes ,*ou de planches de chêne un peu 
épaiues , mettre un archet à chaque bout , & 
un pivot de fer au milieu ; l'en dèbuieroit 
vis-à-vis de l'archet , pour s'aller mettre en 
paffe à l'autre bout , comme on fait au bil- 
lard , jouer toujours du mail & la boule d'où 
elle feroit ; & celui qui après avoir paflé à 
l'archet , toucherait le premier au pair , ou 
au plus au fer du milieu , qui feroit comme 
Yiva eft au Billard , gagnerait la partie. Ce 
qui ne laiiïcroit pas de faire un divenifle- 
ment très - agréable à diverfes perfonnes de 
tous états & de tous âges , qui joueraient 
au rouet, ou en partie, comme au Billard. 
L'avantage qu'on y trouverait ,' c'eft qu'on 
prendrait l'air à couvert dans un exercice 
modéré , fans beaucoup de fatigue , & qu'on 



ïgit^db) Google 



DU MAIL; 349 

fe rendroit fur infenfiblement pour jouer par- 
faitement bien au mail , où toute la fcienca 
. confifte, comme on l'a déjà dit, à frapper net- 
tement fa boule , ce qu'on n'acquiert qu'en 
s'accoutuma nt à la bien jouer par de petits 
coups , d'où l'on parvient enfuite à en faire 
de grands, quand on s'eft bien aflurè de fa 
boule, & qu'on la poulie & dirige julte où 
l'on veut. 

Ptffi. 

Après ce qui vient d'être obfervé pour le 

t'en de mail , il faut dire quelque chofe pour 
ien tirer à la patte avec la levée, quand on 
eft à la tin de la partie du jeu ordinaire. Il 
faut fe mettre de bonne grâce fur ,1a boule 
d'acier , qu'elle foit à la pointe , ou a deux 
ou trois doigts du pied droit en dehors , s'a- 
iuAer du bras & de l'œil fans faire trop de 
façons , ni aucune grimace , avoir le corps mé- 
diocrement penché fur la droite , & la pointe 
du pied gauche légèrement potée à terre, afin 
qu'en tirant le coup on avance un peu vive- 
ment & enfemble le corps avec le pied gauche , 
que l'on faffe agir en mêmetems l'œil , le bras 
& le poignet, pour porter fa boule julte , Se 
fi l'on peut, de volée , le plus près du milieu 
de l'archet, afin de le franchir hardiment pour 
gagner la partie. Toutes les autres manières de 
tirer à la pafle , comme d'avancer te pied gau- 
che , mettre la boule à côté , en dedans , ou 
entre les deux pieds , bien loin d'être bennes, 
fout au contraire de très-mauvaife grâce. 
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R&GIES générales du jeu de Mail, 
itre manières de jouer au 

« en parue , aux grandi coups, & à 



I. TL y a quatre manières de jouer au Mail ," 
la 



la chicane. 

II. Jouer au mut , c'eft quand chacun joue 
pour foi & par tête ; un feu! en ce cas panant 
au pair , ou au plus quand II Te trouve en or- 
dre, gagne le prix dont on étoit convenu pour 
la paffe. 

III. On joue en partie , quand plufieurs fe 
mettent ' d'un côté pour jouer avec d'autres 
d'égale force en pareil nombre ; & Ci le nom- 
bre «il inégal , on peut faire jouer deux bou- 
les à un feul d'un côté . jufqu'à ce qu'un an* 
tre Joueur furvienne pour remplir la place 
Vacante. 

IV. Aux grands coups , c'eft quand deux ou 
plirGeurs jouent a qui pouflera plus loin ; & 
quand l'un eA plus fort que l'autre > le plus 
foible demande avantage , foit par dîitancei 
d'arbres , foit par diftances de pas. 

Y. Pour ce qui eft de la chienne , on y joue 
en pleine campagne , dans des allées , des che- 
mins , & par-tout où l'on le rencontre ; on dé- 
bute ordinairement par une volée , après quoi 
l'on doir jouer la boule en quelque lieu pier- 
reux ou embarraffé qu'elle fe trouve , & on 
finit la partie en touchant un arbre , ou une 
pierre marquée qui fende but, ou en partant 
par certains détroits dont on fera convenu ," 
Si celui dont la boule qui aura franchi ce but 
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fera le plus loin , fuppofé que les Joueurs de 
part & d'autre foient du pair au plus , aura 
gagné. 

VI. A quelques - unes de ces quatre maniè- 
res, on doit convenir avant le début de ce 
que l'on joue. 

VII. Perfonne ne doit fe promener dans le 
mail quand on joue, a caufe des accidens qui 
pour roi eut arriver. 

VIII. Il faut être au moins à cent pas de 
diftance peur ne pas bleffer ceux qui font de- 
vant , & Crier toujours gare avant de jouer. 

IX. Ceux qui dans un jeu régulier ne font 
ni de rouet , ni d'aucune partie, ni des grands 
coups, ne doivent pouffer qu'une boule , afin 
de ne point incommoder les autres. 

X. Quiconque jouant manque tout-à-fait fa 
boule, ce que l'on appelle faire une pirouttte, 

Eerd un coup. Lorfque le mail fe cafle en ra* 
attant , ou qu'il fe démanche , fi la njafle palTe 
la boule , le coup perdu eit nul , & le joueur 
recommence, fans rien perdre. 

XL Si l'on fait un taux coup , ou que l'on 
foit arrêté en quelque forte que ce pnifle être , 
par la faute de ceux avec qui Von joue, ou 
du porte-lève , l'on pourra recommencer en 
quelque endroit du jeu que ce foit; mais tou- 
tes autres perfonnes, animaux ou rencontras , 
feront comme une pierre au jeu. 

XII. L'on ne pourra en aucun lieu défendre 
les boules de ceux avec qui on joue , ni celles 
qui viendront à fe heurter quand elles font 
roulantes , fi ce n'eft qu'on les ait défendues 
pour le grand coup. 
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XIII. On ne peut mettre fa boule en beau 
pour jouer où on l'a trouvée , fans néanmoins 
l'avancer ni la reculer , que ce ne foit de l'a- 
grément <tes Joueurs. 

XIV. Qui jouera une boule étrangère ne 

{terdrarien , & pourra jouer la tienne quand il 
a trouvera; mais celui qui jouera la boule 
ne quelqu'un de fa compagnie , perdra un coup 

Eour fa méprife , & continuera à jouer du 
eu où fera fa boule , en comptant le coup 
perdu ; & celui duquel il aura joué (a boule, 
fera tenu d'en jouer une autre de la place où 
la Tienne éioir ; & fi un étranger joue la boule 
d'un des Joueurs de la partie, on la remet à- 
peu près où l'on juge qu'elle étoit. 

XV. S'il furvenoit des différends pour des 
coup; ou des hasards imprévus, on peut s'en 
rapporter au rnaître du jeu , ou à des per- 
forâtes préfentes qui en aient quelque expé- 
rience , pour en palier fur-le-champ par leurs 
avis. 

Vu Début. 

T. Le début eft ie premier coup que chacun 
joue à toutes les pâlies que l'on fait. 

II On peut mettre du fable , de petites 
pierres , une cane roulée , ou un morceau de 
bois, pour élever fa boule tant qu'on veut , 
quand on débute. 

III. Qui a une fois débuté pour être de la 
pafle ou d'une partie , ne pourra plus le retirer 
fans payer ce qu'on jouoit , fi ce n'ell du con- 
fememenr des Joueurs, 

IV. Quand la boule de quelqu'un fort au 
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début, il peut rentrer la première fois pour 
deux, en jouant une féconde boule; & fi elle 
venoit à lortir encore, il ne peut plus rentrer 
de lui - même , mais par la permiffion des 
Joueurs , & fa deuxième rentrée qui eft la troi- 
sième boule, lui toute quatre paiTes : s'il ren- 
troit pour une quatrième boule , il lui en coû- 
terait huit, & ainfi du refie en doublant tou- 
jours, 

V. Quand le jeu du rouet eft commencé , 
& qu'un de ceux qui en efl , a gâté fonjeu 
pour avoir manqué , ou être foctî & rentré en 
doublant les miles, it peut refufer un fur venant 
de fe mettre de la partie, en attendant que la 
paffe ait été finie. 

VI. Ceux qui portent au plus loin coup , ou 
à un certain arbre , doivent aller au moins 
jufqu'aux cent" pas du début des deux côtés , 
autrement ils ne peuvent plus prendre leur 
avantage. 

VIL Quiconque en débutant aura mal joué 
fans fortir, de fuite qu'il ne puiffe y aller en 
trois , ou en quatre , fuivanc que tous les au- 
tres y iront , il ne pourra rentrer pour deux , 
fi les Joueurs ne le veulent. 

Vin. Quand le rouet a commencé , ou eft 
à un début, ceux qui fe présentent pour en 
être, doivent s'informer de ce que l'on joue, 
afin que perfonne ne puiffe faire de mauvaife 
contestation là-deffus. 

Des grands coups. 

I Celui qui jouera Un grand coup en quel- 
que Heu que ce foie , ayant , du contentement 
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de Ton adveffaïra, défendu toutes fortes de ha- 

fards , s'il en furvient quelqu'un , le coup fera 

nul. 

II. Si le premier jouant un grand coup , n'a 
rien défendu, celui qui joue après ne peut dé- 
fendre. 

III. Lorfque celui qui joue le fécond , au 
grand coup , rencontre la boule du premier , 
quand elle n'auroit fait que la toucher , cela 
iuffit pour faire dire qu'elle a gagné , quand 
elle feroit reftée eh arriére. 

IV. Une boule iortie peut -gagner encore le 
grand coup , fi elle eA allée plus loin , quoi- 
que hors du jeu , en la remettant vis-à-vis d'où 
elle fera trouvée. 

V: Aux grands coups, comme au rouet & 
en partie , ceux qui touchent aux ais ou aux 
murailles, ne peuvent plus rien défendre , & 
courent le rifque de tous les hafards. 

Des boules fouies , arrêtées , pouffëes , perdu: t , chan- 
\gécj, cajjées & défendues, 

I. Toute boule roulante qui en rencontre 
une arrêtée dans les cinquante pas du début, 
eu à vingt-cinq pas des autres coups , courra 
le hafard de la rencontre , fi elle n'a été dé- 
fendue avant que d'être jouée. Mais cette dé- 
fenfe n'aura pas lieu, fi la boule roulante tou- 
che les ais ou les murailles avant que de ren- 
contrer la boule. 

II. Les cinquante & les vingt-cinq pas fe me- 
furent de l'endroit où l'on aura joué , à celui 
où la boule aura rencontré l'autre ; .parte ces 
diflances, il n'y a plus rien à défendre, fi ce 
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ïi'efl aux grands coups , encore faut-il que les 
Jobeurs en f oient convenus auparavant. 

HI. Qui fortira , perdra un coup , pour jouer 
fa boule dans le mail vis-à-vis l'endroit ou elle 
fera trouvée. 

IV. Une boule qui fera paffée par un trou 
des «goûts faits «près pour taire écouler les 
eaux du jeu , ne fera pas réputée fortie , & on 
la remettra dans le jeu vis-à-vis , fans rien 
perdre. 

V. Bouk fendue ou collée , une fois défend 
due , fernPtoutc féance d'entre mêmes Joueurs , 
& fi elle vient à s'éclater , le coup eft nul , 
& celui à qui elle étoit , en joue une autre. 

VI. Si une boule non-fendue fe caflé , qu'un 
morceau vienne à fortir , & l'autre demeure 
dans le jeu , il fera libre à celui qui l'aura 
jouée de prendre ce dernier pour continuer la 

rrtie & jouer une autre boule à fa place : que 
tous les morceaux étoient dehors , le Joueur 
perd un coup pour rentrer. 

Vil. Si une boule arrêtée eft avancée ou re-; 
culée par quelque hafanr que ce fott , & que 
des gens de bonne - foi le difent , on pourra 
les croire ■ fit là remettre à-peu-pres où elle 
étoit. 

VIII. Celui dont la boule fortira au fécond 
coup , pourra rentrer pour une autre pafle ; 
de raveu des Joueurs , en rejouant d'où il 
étoit : il abandonne en ce cas fa première pafle , 
qui ne peut plus être pour lut , quand il ga- 
gnerait la courante; mais cette pafle abandon- 
née fera pour tout autre qui s en avifera le 
premier , en gagnant une pane fuyante. 
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IX. Une boule (ortie au troifiéme ou qua- 
trième coup , le Joueur ne pourra plus reii- 
tr«r, & doit finir la partie comme il Te trou* 
vera. 

X. Celui à qui on a changé la boule , peut 
jouer celle qu'il a trouvée à la place de la 
tienne. 

XI- Boule dérobée met celui à qui elle êtoit 
hors de la partie, excepté celle dont il étoit 
rentré pour deux ; on en place une autre pour 
lui où il plaît à la compagnie , ce qui n'eft 
qu'une tolérance. 41 

Du tournant , du rapport & de i'auftemer.t. 

I. Quand un Joueur a fa boule dans le tour- 
nant , il ne lui eft pas libre de s'élargir , mais 
il doit jouer du lieu où fera fa boule , fur la 
ligne droite &de niveau des ais au tambour. 

IL On dit être en tourne , quand on a paffé 
la ligne des ais vis-à-vis le tambour; Se are en 
vue , quand de l'endroit où eft fa boule , on voit 
à plein l'archet de Ta pafle. 

III. Pour s'ajufter au troifiéme ou quatrième 
coup > il doit toujours être joué du mail , & 
jamais en aucun cas il ne le peut être de la 
lève , laquelle ne fert que pour tirer la paflé. 

IV. Quand on joue en trois coups de mail, 
fi quelqu'un plus fort que les autres alloit en 
pafle ou approchant en deux; ou bien s'il y 
alloit en trois coups , quand on eft convenu 
d'y aller en quatre, il doit alors rapporter fa 
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boule aux cinquante pas , à compter de la 
pierre , pour jouer ion coup d'ajuftement avec 
le mail. 

V. Celui dont la boule eft allée le plus avant 
vers la paffe , eft obligé de la rapporter le 
premier , & de jouer fon coup d'ajuftement 
des cinquante pas , & ainû des autres de mê- 
me fuite. 

De la Patfc, 

I. Ceux qui arriveront les premiers à lapa (Ta, 
l'achèveront avant que d'autres Joueurs qui les 
Auvent puiffent les interrompre , étant des ré- 
gies de ia bienféance d'attendre, afin que cha- 
cun puifle jouer à fon tour , fans être empê- 
ché ni incommodé 

Il Toute boule qui tient de la pierre eft en 
paffe, & celle qui tient du fer eft derrière. 

III. Qui pafïe à fon troîfiéme coup eft der- 
rière , & doit revenir en fon rang ; il en eu de 
même p' celui qui paffe au quatrième , quand 
on joue en quatre coups de mail. 

IV. Si jouant en trois coups l'on eft poulie 
par une ou plufieurs boules du jeu , qui de- 
puis le premier ou le fécond coup vous mène 
jûfques en paffe, non- feulement celai qui aura 
été pouflè , ne rapportera pas aux cinquante : 
mais s'il fe trouvoit fi avant que d'autres de la 
partie vinffent à tirer , & palier dans leur or- 
dre , ou à deux de plus de celui qui aurait été 
ù henreufement avancé , il pourra alors tirer 
la paffe , non avec ion mai) , mais avec fa 
lève du milieu, où il fe trouvera comme obli- 
gé; autrement l'avantage d'avoir été poulie fi 
avant, lui demeurerott inutile. 
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V. Et fi, perfonne n'ayant pafle, quelqu'un 
des autres Joueurs Te trouve avant lui plus 
près du fer, il peut faire de deux choies l'une : 
ou s'ajufter du mail fur les plus avancés , pour 

, tirer avant ou après eux , fui van t ion ordre : 
ou tirer la patle avec la lève du lieu où il fera , 
auquel cas il ne le fera que comme s'il étoit, à 

' Ton ordre. 

VI. Quand on eft arrivé vers la p3(Te ', le 
premier qui y tire , peut faire drefler le fer , 
s'il n'étoit pas bien droit & a plomb; mais fi 
quelqu'un étoit à côté du fer qui eût de la 

[teine à pouvoir paner , on doit en ce cas 
ailler l'archet comme il eft , à caufe du lia- 
fard , & fi celui qui fe trouât incommodé , y 
touche de fort autorité privée , fans l'avoir de- 
mandé à fes Compagnons , on doit l'obliger 
de rigueur à_ le faire remettre comme il étoit , 
ou bien comme la Compagnie le jugera-à- 
propos, 

VIL II n'eft pas permis de biller la boule 
de fa partie, ni de le mettre devant elle & 
joignant , quand on revient de derrière , à 
moins qu'on ne joue fa boule de l'endroit où 
elle s'eft trouvée. 

VIII. Pour juger fi une boule tient du fer , il 
faut pail'er un fil entre la boule & les deux 
montans de l'archer qui fera à plomb : fi le 
fil touche tanr-foii-peu à la boule , elle eft ré- 
putée derrière ; ce qui fera mefuré par le 
porte lève, ou par toute autre perfonne déf- 
ia téreûée. - 



t Google . 



DU MAIL: a î9 

IX. Qui tire au plus fur tin qui eft au 
pair , ne peut plus revenir , à moins qulls 
ne foient tés deux derniers joueurs qui relient, 
& alors Ton retour eft de peu de eonféquence ; 
mais celui qui tire au pair, & revient tu plus » 
a encore quelque reflburce. 

X. L'on ne peut revenir de derrière; que 
tous les autres Joueurs ne foient venus à la 
pierre de patte, & le plus éloigné du pont du 
milieu du fer, doit revenir le premier. 

XI. Quand quelqu'un eft en paffe, s'il vou- 
loir s'ajufter pour ïs mettre en beau au mi- 
lieu du jeu , il faut qu'il prenne garde à ne 
pas s'éloigner du fer plus qu'il éioit , parce 
qu'il perdroit fon coup , & par confêquent la 
paffe. 

XII. Un Joueur voulant paffer , s'il fe trouve 
une boule étrangère devant ou derrière la fien* 
ne qui le gène & l'incommode, il peur l'ôter, 
fans béfiter ; mais fi c'eft une boule de Joueurs, 
elle doit demeurer où elle fe trouve , & telle 
qu'elle eft , quand ce feroit un Tabacan , 
pourvu qu'elle n'eût pas été remuée par celui 
a qui elle eft ; car s'il l'avoît touchée pour 
y meure fa boule de pafle , il la doit biffer, 

XIII. Qui a été pour deux ou pour plu- 
fieurs du coup du début, profite de tout s'il 
gagne la pafle ; mais s'il eft rentré au fécond , 
il pourra bien gagner la pafle des autres , & 
fe lauver même pour la dernière. Mais pour 
la première qu'il abandonne , elle eft abfolu- 
ment perdue pour tut , & elle appartient a 
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i cetuï qui gagne la pafle fuivante , s'il fe fou- 
vient de la demander. 

XIV. Quand celui qui a gagné la parte , dé- 
bute fans avoir demandé auparavant fi quel- 
qu'un étoit pour deux , il perd cette pafle ou- 
bliée, bontenvoie , comme on dit communé- 
ment , à Avignon ; cette même pafle le trouve 
donc alors encore fu (pendue ou réfervée pour 
celui qui gagnera la pafle fuivanie , pourvu 
qn'il n'oublie pas de la demander. 

"tta^V. Si quelqu'un eft pour deux ou pour plu- 
neufs du début , & que l'on faffe fauve avec 
lui , fans s'expliquer pour combien) il ne fera 
régulièrement fauve que pour une pafle ; car 
pour être fauve du total , il faut s'en être au- 
paravant expliqué. 

XVI. Celui qui aura fauve un de la troupe , 
& qui viendra à partager les pafles avec un 
autre, fans tirer, prendra dans fon lot celui 
qu'il aura fauve. 

XVII. Qui pafle au pair, ou au plus, gagne, 
& qui pafle à deux de plus, oblige , c'eft-à- 
dire, qu'il gagne, fi Celui qui joue refte à un 
de plus après lui , manque à palier ; & fi ce 
dernier pafle , il gagne tout. 

XVIII. Il faut avoir affranchi le fer par- de- 
dans pour avoir paflé ; & fi, comme il arri- 
ve quelquefois , la boule frappant le fer, paf- 
foit & revenait en pirouettant en deçà du fer , 
elle ne laifleroit pas d'avoir gagné , comme ' 
étant, une fois paflée , par la même raifon 
qu'une boule ayant été derrière , reviendroit 
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en-avant du fer par la force 4u coup, ou autre- 
ment , on la doit remettre derrière avifii loin 
qu'elle ferait trouvée revenue devant. 

XIX. Qui tire au pair ou au plus à la paffc ; 
& rencontre une boule , la mettant derrière, 
elle y eft mife. 

XX. Qui parle de la lève , voulant »'a- 
jufter au pair ou au plus , fera réputé der- 
rière & a% gagnera pas , à moins qu'il n'ait 
joué précisément du lieu où étoît fa boule. 
C'eft pourquoi , qiand on veut faire ce coup, 
il eft toujours bon d'avertir qu'on joue pour 
palier ou pour le mettre fous les fers. 

XXI. Si quelqu'un tirant a la paffe , fait 
palier une autre boule avant la fienne , la 
première pauee gagne , pourvu qu'elle foit en 
foo ordre du pair ou du plus ; car û t par 
exemple , elle étoit à deux de plus , & que 
celle qui l'auroit fait paner , pafsat auf£ la der- 
nière , celle-ci gagnerait comme obligée de paf- 
fer à refte un de plus l'autre. 

XXII. Pour biller une boule que l'on veut 
même derrière , & paffer , il ne faut point 
porter la lève jufques fur l'autre boule pour 
la pouffer en traînant, ce qui s'appelle Wlardti\ 
mais on doit jouer franchement fa boule pour 
aller chaffer l'autre , fans l'aide de la lève , & 
qui fait autrement perd la palfe ; mais ù les 
boules fe joignent , de manière qu'on ne 
puifle jouer qu'en les pouffant toutes deux 

' enfemblc avec la lève , le coup alors fer» 
bon. 

XXIU. Qui fe trouve à trois de plus , 
n'a que faire de tirer , parce qu'il n'en eft 
plut. 
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XXIV. Quand on eft proche de la pafle &. 
à côté du fer , ce qu'on dit être la place aux 
niais, il faut pafler de la lève en droite ligne, 
fans biaifer ni tourner la main , & fans por- 
ter la lève dans l'archet en crochetant, comme 
on dit : car alors on triche , & l'on doit per- 
dre la pafle. 

XXV. Celui i qui , par trop d'ardeur ou 
autrement , la boule de pafle échappe de la 
lève fans la jouer, perd un coup. 

XXVI. Si la boule de pafle fortoît par .!• 
bout du mail fans avoir paflë , elle ne ferait 
pas cenfée fortie , & le Joueur pourrait re- 
tenir, s'il ètoit encore en état pour cela. 

XXVII. Qui lève fa boule croyant être feul 
fur le jeu , & avoir gagné , ne perd pas fon 
coup ; mais il doit remettre fa boule où elle 
étoit, & jouer à fon ordre pour finir la par- 
tie avec celui qui relie , parce qu'on exctue 
facilement la bonne-foi de ceux qui ne s'ap- 
perçoivent pas quelquefois d'une boule qui eft 
écartée , à quoi pourtant tout Joueur doit bien 
prendre garde. 

XXVIIL. De la même manière, fi un Joueur 
panant à deux de plus , & ne taifèut qu'obli- 
ger un qui joueroit , refte à un après lui, 
celui-ci croyant que l'autre étott en ordre 
viendrait à lever imprudemment fa boule , il 
ne doit pas perdre pour cela fon coup , parce 
qu'il eft cenle dans la bonne-foi » & on doit 
lui permettre de tirer fon coup. 

De la Parût. 

J, Ceux qui jouent en partie liée, ne peu<| 
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vent point entrer au début, ni i aucun autre 
coup. 

II. Ils peuvent nuire en .tout & par tout 
i ceux du parti contraire , & aider auffi à 
ceux qui font de leur côté , les pouffer même 
ïuiijii'a la pane , s'il étoit poffible , pour les 
faire gagner , pourvu que ce loir, dans les 
bonnes formes & fans tricherie. 

III. La boule qui incommodera quelqu'un du 
même côté , pourra être levée > afin qu'il puuTe 
tirer a la paffe Tans gène , mais dès-lors elle 
pe fera plus du jeu. 

IV. En partie liée, comme au rouet, il n'y 
a que les deux derniers qui puiflent revenir 
l'un contre l'autre pour clorre la paffe , s'ils 
(ont en ordre. 

V- Une partie commencée ne doit fe rom- 
pre que du contentement des Joueurs ; autre- 
ment celui qui la quitte la perd * &fera tenu 
de payer ce que l'on jouoit. - 

VL On doit empêcher les gens de livrée 
d'incommoder les Joueurs , de jouer même 
quand il y a des parties faites ; & on devroit 
les accoutumer de fie tenir hors du Jeu i la 
fuite de leurs Maîtres avec le porte-lève , afin 
de prendre garde aux boules qui (orient , & 
pour ne donner aucun foupçon aux Joueurs 
d'avoir avancé ou reculé les boules , ce qui 
fait fouvent.de la peine a plufieuri. 
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REGIES particulières concernant le Maine du Mail. 
ou fom Commit, tu les Pmet-Uves. 

I. /Quiconque voudra jouer fera tenu de 
v^ venir à la loge du Maître, ou de ce- 
lui gui tiendra fa place , pour y prendre un 
mail & des boules ; & s'il en porte , il n'en- 
trera point au Jeu fans, avoir averti ou fait 
avertir le Maître ou le Commis , pour lui 
payer le droit de fon jeu , fuivant ce qu'on 
a coutume de donner. 

II. Le Maître fournira des boules , des 
mails & dts lèves à ceux qui n'en auront point 
moyennant dix fols pour tout , depuis fn 
heures du mari* jufquà midi , & depuis une 
heure jufçu'àu loir ; mais ceux qui ont leur 
équipage de mail, ne devroient payer quels 
moitié ou tout -au -plus les deux tiers ; & en 
ce dernier cas , le droit pour le porte-lève y 
doit être compris. 

: III. Si l'on caffe un manche du jeu , oa 
payera vingt fols ; fi l'on perd ou fi l'on 
cafle une boule , dis fols ; li l'on perd 11 
boule de paffe , vingt fols ; fi l'en perd ou 
fi l'on cafle la lève, trente fous ; & fi Ton 
cafle la tête du mail , on ne payera rien , 
pourvu qu'on en rapporte les morceaux , 
faute de quoi on payera trente lois; & pour 
louer une lève & une boule de paffe, cinq 
fols. 

IV. Les portes - lèves doivent aller tou- 
jours devant le coup , autant qu'il eft pof- 
fibie , pour crier gare , prendre garde aux 
. boules 
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boules , empêcher qu'on' ne les change ni 
qu'on, ne les perde , & les remettre dans le 
jeu quand elles font (orties ,'vis-à- vis l'en- 
droit où elles fe trouvent. 



DU BILLARD, 

AVEC SES REGLES. 

On (ait que ce jeu fait le , divertiffetnent 
de tout ce qu'il y a de gens de diftînc- 
tion , ainii que de bien d'«utres ; il deman- 
de , pour y jouer , une certaine adreffc que 
tout le monde n'a pas. 

Le mot de bUlard a trois fignificatîons dif- 
férentes; la première (ignifie un jeu honnête 
& d'adrefle , qu'on, joue fur une table, où 
l'on pouffe des boules dans les bloufes , avec 
des bâtons faits exprès, & félon certaines lois 
& conditions du jeu : telle efl. la définition 
du jeu du billard. 

Il fignifle en fécond lieu la grande t*b!c cou- 
verte à'étojfe vent , fur laquelle on joue & 
on pouffe les blUv dans les bloufes qui lont 
fur les coins & (ut le milieu des bords. Il 
y a pour l'ordinaire Gx bloufes. 

Le mot de billard en troifième lieu s'entend 
du bâton recourbé , avec lequel on pouffe les 
tilles; il eft ordinairement de bois de g*yac , 
OU de cormier ,■ garni par le gros bout , ou 
i'ivoire ou dVf Amplement. 

T«*. H. M . 
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Il y en a auifi dont on fe fert fans ces gar- 
nitures. 

Les btiht , lent des boules d'ivoire ou da 
bois , avec lefquelks on joue au billard. 

Pour les bhufts , ce font des trous d'un bil- 
lard, dans "le (que lies on pouffe les billes , Se 
la grande adreue du billard, eft de pouffer la 
bille de Ton adverfaire dans la blouft. 

Après avoir été inftruit des particularités 
dont on vient de parler, il eft bon quand on 
veut jouer au bULtrd t & pour y finir promp- 
tement les difputes qui peuvent y furvenir , de 
confulter ce qui fuit. 



Règles du Jev du Billard ordinaire. 

LT es parties ordinaire» fe jouent en.feîze 
l-i points , & fe payent deux lois fis de- 
niers au jour & cinq fols à la chandelle ; û 
elles font remiles elles fe paient à proportion. 
IL 11 faut remarquer quel point de bille 
l'on prend, afin de pouvoir décider fi un Joueur 
a joué la bille de fou homme , en quel cas 
il perd un point. 

III. L'acquit fe tire an plus près de II bande 
2u bas du billard , & celui qui s'y met le plus 
près donne l'acquit. 

IV. L'acquit fe donne 8tf fe tire à hauteur 
de corde d'un feiil coup de billard ; fi un 
Joueur le donnoit de deux, celui qui le doit 
tirer peut le faire redonner. 

V. Pour donner l'acquit & le tirer , il faut 
être dans le billard : çhaqtffi maître aura 
loin de tirer une raie de niveau à chaque 
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co'n i: fon billard , entre lefquelles deux 
raies les joueurs feront obligé^ d'avoir les deux 
pieds. 

VI. Le Joueur oui donne fon acquit, eft 
maître de (a bille julqu'à ce qu'elle ait paffé les 
milieu. 

VII. Sî celui qui donne l'acquit fe bloufe 
dans un des coins-, ou dans un des milieux 
après les avoir paflës, il perd fon acquit. 

VIII. Si la bille d'un joueur qui donne fon 
acquit revient en deçà des milieux après avoir 
touché la bande d'en-haut ou les fers, l'ac- 
quit eft boa.' 

IX. Celui qui tire l'acquît, ne peut repren- 
dre fa bille après l'avoir touchée droite , (oit 
qu'elle paffe les milieux, ou qu'elle ne les 
pafle pas. ' 

. X. Quand on manque à toucher , on perd 
un point. 

XI. Quand on billards , c'eft-à-dire , quand 
or touche les deux billes du bout de l'info ti- 
nrent dont on joue * on pèfd un point. 

XII. Quand on joue (ans avoir un pied à 
terre ou perd un point. 

XIII. Si un joueur après avoir manqué a 
toucher, bloufe ou fait fauter fa bille , il perd 
trots points. 

XIV. Si un joueur bloufe fa bille feule ou 
la fait fauter, il perd deux points. 

XV. Si un joueur met les deux billes dans 
une bloufe ou les fait fauter toutes deux , il 
perd 'deux points. 

. XVI. Si un joueur met la Lille feule de 
celui contre' qui il joue , ou la mit fauter , 
il gagoe deux points. 

Mi 
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XVII. St un joueur /buffle fur fa bille rou- 
lante, il perd deux points ; s'il foulfie fur 
celle de celui contra qui il joue , il n'en perd 
qu'un. ; les : billes feront rélevées , & celui 
qui aura, gagné le point donnera fon ac- 
quît. 

XVIII. Si - un joueur qui bloufe on fait 
- fauter la bille de celui contre qui il joue., 

arrête la lionne roulante fur le tapis , il perd 
deux points, 

XIX. Si. l'un des deux joueurs renvoyant 
A celui contre qui il joue le billard ou au- 
tre instrument dont ils le fervent tous deux , 
-vient à rompre les billes arrêtées , il ne perd 
rien , & elles feront remif'es en la place 
où elles étojent auparavant , de l'avis des 
ipeâateurs , ou fur la bonne-foi des Joueurs. 

XX. Si les billes roulent encore fur. le 
tapis & 'qu'un des deux Joueurs les rompe 
comme deffus , s'il les rompt toutes deux, 

-il perd deux points ; s'il ne rompt que celle 
de celui contre qui il joue , il n'en perd 

3u*un ; s'il rompt la fienne feule , il en perd 
eux , St celui qui a gagné le coup donne 
l'acquit, 

XXI. Si un Joueur renvoyant à celui con- 
tre qui il joue , le billard dont ils fe fervent 
tous deux, ou celui dont il -fit fcrviroit feul, 
rompt .fa bille roulante fur le tapis avant 

3ue d'avoir touché la bille de fon Joueur , 
perd trois points ; & celui qui gagne le 
coup donne" fon acquit. 

XXII. Si un Joueur,, après avoir manqué 
4 toucher, rompt la bille de celui contre 
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qui il joue , il ne perd qu'un point, & la bille 
«Il remife à fa place. 

XXIU. Si un Joueur prêt à jouer ton coup 
cft heurté par quelqu'un des fptflarettrs , à 

Îue fa btlle foit dérangée , il recommencera, 
r.i coup de l'endroit où étoit fa bille avant 
que d'avoir été dérangée. ■ ■ 

XXIV. Si une faille arrêtée fur le bord 
d'une bloufe vient à y tomber avant que 
d'avoir été touchée de celle de celui qui 
joue deflus & qui roule encore fur' le ta- 
pis , le coup eft nul , & les billes feront 
remifes eu leurs places pour le recommencer. 

XXV. Si un Joueur allant fur la bille d* 
celui contre qui il joue , & qui fera arrêtée 
fur le bord d'une bloufe , fis perd en y al- 
lant dans quelqu'une des blouies du billard , 
ou faute avant que d'avoir 'touché celle de ■ 
fon Joueur , quoique la bille arrêtée fur le 
bord de la bloufe vienne a y tomber par le 
mouvement que l'autre bille .aura commu- 
niqué au billard en fe bloufant , ou en fau- 
tant, celui qui a joué le coup perd trois 
points. 

XXVL Tout Joueur dont la bille fera 
cachée .tant au - deflus qu'au - deflbus des 
fers , ne pourra ni forcer lefdits fers , nt 
détourner fa bille fans perdre un point & 
fera obligé d'y aller à coup fec ou en bri- 
cole. 

XXV JI. Si un Joueur allant fur une bille 
collée aux fers , la bloufe en "touchant la 
branche des fers au • deflus de laquelle la- 
dite bille fera collée , il gagne deux points : 
M3 
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•tais s'il ne touche que l'autre branché de* 
fers à laquelle la bille u'étoit point collée, 
quoique ladite bille vienne à remuer par le 
mouvement communiqué à toute la pafl'e, ce- 
lui qui a Joué le coup perd un point , û 
celle d'un joueur y étoit attachée , par ia 
raifen qu'il faut qu'il poufle la bille & non 
le fer. 

XXVIII. Les Joueurs , en commençant leur 
partie, doivent convenir enferoble s'ils jouent 
à tout coup bon , fans quoi celui qui tou- 
che deux fois fa bille perd un point ; le loueur 

Îui aura fait le . mauvais coup ne peut s'accu- 
:r lui-même. 

XXIX. SI un Joueur s'appercevant que ce- 
lui contre qui il joue , billarde ou touche 
deux fois la bille , dit J'ai ou J'en ai avant 
que les billes folent repofées , il ne peut lui 
faire perdre qu'un point , quel qu'autre avan- 
tage qu'il eût pu tirer du repos des billes ; 
c'eft-à - dire , qu'il s'enfutve la perte de ce- 
lui contre qui il joue , ou même le coup de 
trois ; fi au contraire il ne dit rien avant le 
repos des billes , il peut tirer tout l'avantage 
qui peut lui revenir du coup. 

XXX. Si un Joueur , fans Avoir touché la 
bille de celui contre qui il joue, vient à la 
faire remuer par quelque mouvement que ce 
foit qu'il aura communiqué au billard , foït 
ta fe jettant deffus ou autrement , il perd 
un point. 

XXXI.' Si l'un des Joueurs traîne , il eft 
obligé de le dire avant que de commencer 
la partie , ûtns quoi il fera obligé de fâche- 
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ver fans traîner, a moins que ion Joueur 
n'en foît contentant ; s'il veut quitter la par- 
tie Cuis te confentement de ion Joueur, il la 
perd. 

XXXIL Si quelqu'un veut jouer de la 
queue avant que d'en avoir obtenu le con- 
tentement de fou Joueur, en commençant 
la partie , on pîut la lui défendre en quel- 
qu'ètat que (oit ladite partie ; il n'en pourra 
jouer aucun coup pendant ladite partie , ni la 
quitter fans la perdre. 

XXXI1L Si les billes arrêtées Te touchent 
du coup de celui qui vient de jouer , celui 

Ïui doit jouer enftiiie e ft obligé de la toucher 
: manière qu'il la faûe remuer , (ans quoi il' 
perd un point. 

XXXIV. Si une bille roulante eft arrêtée 
par quelque particulier, le coup eft nul & 

. fe recommence de l'endroit où les billes fe- 
ront remifes. 

XXXV. Si un particulier vient à heurter 
le Joueur dans le tems qu'il joue & lui ù\t 
faire un mauvais coup , le coup eft nul & fe 
recommence comme deflus. 

XXXVI. Si la bille de celui qui a joui 
le coup faute , & que celui contre qui il 

. joue la remette fur le tapis , Ton coup eft 
bon & il ne perd rien , & fi celui contre qui 
il joue la remettant fur le tapis, la fait en* 
trer dans quelque bloufe . le coup eft nul , 
& celui qui a joué le coup redonne fou 
acquit, 

XXXVTL Si la bille de celui qui j?ue le 
coup , faute & eft remife fur le tapis par 
M 4 
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quelque particulier , celui qui a joué le coup 
perd deux points. 

XXXVIII. Si' un Joueur fait fauter la 
bille de celui contre qui il joue, il gagne 
deux points , quoiqu'elle (bit remife fur le 
tapis en touchant à. celui à qui elle eft , ou 
a quelqu'autre particulier, qui Te trouverait 
au bord du billard 

XXXIX. Si un Joueur voulant fe cacher 
ou faire un pour un , vient à arrêter ta 
bille contre la bande avec ion billard * ou 
que la bille en revenant touche au billard 
de celui qui a joué le coup , il perd trois 
points. 

XL. Si un Joueur manque à toucher , ou 
veut faire un pour un , il doit paSer la bille 
de celui contre qui il joue & toucher fa ban* 
de ; mais il ne le peut faire que du conten- 
tement de celui contre qui il joue. 

XLI. Si un Joueur prêt à jouer fon coup 
remue la bille en biffant tomber fon billard 
fur le tapis - ou la touche de côté Uns tou- 
cher celle de celui contre qui il joue , il perd 
un point , & fon coup eft joué , quelque part 
que fa bille aille , à moins qu'elle n'aille ea 
quelque bloufe ■ en ce cas il perd trois 
points. 

XI, II. Si un Joueur dont la bille fera col- 
lée à la bande ou environ , paffe par-deffus 
ladite bille en la voulant jouer de la mafle 
de fon billard, il perd trois points, d'au- 
tant que c'eft du bout de la mafle qu'il 
convient de jouer; il en eft de même, fi , 
après l'avoir décollée & conduite du bout 
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de fa matte, il l'arrête 'on la détourne du coin 
de ion billard : en que Iq n'en droit que ladite 
bille refle, il perd trois points. 

XLI1I. On peut changer de billard en jouant » 
à moins qu'on ne fefoit obligé de jouer de ce- 
lui qu'on aura eboiû en commençant la 
partie . 

XL1V. Si un des Joueurs reçoit l'avantage 
de quelques points de celui contre qui il joue, 
& que celui qui compte le jeu les ait oubliés 
par inadvertance , ou parce que les Joueurs 
auroient manqué de l'en avenir ; celui qui les 
reçoit peut y revenir pendant tout le cours 
de la partie. 

Xl.V. Si les deux, billes fe trouvent tou- 
chantes Tune à l'autre au-deffus d'une blou- 
fe , quoiqu'elles ne foie ni ni dedans ni de- 
hors, elles ne font plus réputées être fur, le 
tapis , fit celui qui a joué le coup perd deux 
points. 

XLVl Si !'un des Jooanrs biilarde ou rou- 
.che deux fois fa bille , n'étant pas convenu de 
louer à tout coup bon , il perd un point , le 
c oup eft fini , & celui qui gagne le point donne 
fon acquit. 

XLV1I. Si un Joueur dit à celui dont la 
bille eft derrière les fers , qu'il doit jouer 
coup fec ou bricolle ; il ne peut y aller en 
traînant & fans bricolle fans perdre un point ; 
il en cil de même de la bille au-deffous des 
fers. 

XLV1ÏI. "Si une bille refle fur le boni de 
Il bande , elle eft réputée lamée ,. & celui qvi 
à joué le coup gagne deux points , fi c'eft celle 
M s 
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de celui contre qui il joue ; mais 6 c'eft la 

tienne, il en perd deux. 

XLIX. Qui joue fur une bille roulante perd 
un point. 

L. Qui lève & bille Gins eermiffion , perd 
on point. 

Ll. Qui joue la bille de fon Joueur , perd 
un point. 

LU. Si un Joueur , après avoir joué fou 
coup , laine fon billard fur le tapis , 5c que 
fa bille vienne a y toucher , il '.perd deux 
points ; fi c'ell celle de fon Joueur , il n'en 
perd qu'un. -'* 

LUI. Si les Joueurs conviennent de relever 
les billes * c'eft à celui qui devoie jouep-a don- 
ner l'acquit. ,-î? ■•'■*'.*■' " 

LIV. S'il ne manque à un' Joueur qu'un 
point pour avoir partie gagnée , il ne peut 
le demander fur quelque Coup que ce (bit ; & 
quand- bien -même celui" contre qui il joue 
le lui donneroir , il ne feroit pas bien don- 
né , attendu qu'il fetoit fur pris , & qu'il n'a u- 
rcit pas donné ce point s'il eût lu qu'en le 
donnant il donnoit gain de la partie. 

LV. Si l'un des Joueurs quitte , & que 
l'autre ait partie faite , il aura le billard pré- 
férable ment à tout autre qui voudroît le lui 
enlever , fous quelque prétexte que ce foit. 

LVI. Si deux Joueurs ceflant de jouer en- 
femb'e orr tous deux partie faire , ils tireront 
au plus pies de la bande à qui des deux le 
feillard refiera. 
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f.VII. Si deux Joueurs quittent le billard 
& que deux autres le prennent , ceux qui l'a- 
voieat auparavant ne pourront le prendre , 
Jorfque l'un des deux enirans aura gagné deux 
points par une bille faite , quand- bien-méirC 
les frais du maître ne (etoienr point encore 
payés. 

LV1IL Si un Joueur quitte la partie ou veut 
la remettre fans le contentement de celui con- 
tre qui il joue , il la perd.' 

LIX. Lee parties de quatre fe paient, dou- 
bles, tant au jour qu'à la chandelle ;' les par- 
ties de trois fe paient à proportion. 

LX. Quand l'un des deux Joueurs fauve 
à l'autre cinq bloufes , la partie (e joue en 
dix. 

Ï.XI. Quand un Joueur fauve un côté a 
celui contre qui il joue , la partie fe joue en 
douze. 

LXU. Quand les Joueurs ne jouent que les 
frais, celui qui perd la partie les paie. 

LX1I1. Quand les Joueurs jouent bouteille, 
celui qui perd, paie les frais. 

LXIV. Quand les Joueurs jouent de l'ar- 
gent , quelques conventions «qu'ils aient fai- 
tes enfembie , celui qui gagne paie les frais ; 
& fi fon gain ne fuffifoit pas pour les acquit- 
ter , les deux Joueurs paieront le furplus par 
moitié. 

LXV. Si fun des Joueurs fait quelque pari 

avec dîs particuliers , & que la partie vienne 

à fe quitter du consentement des deux Joueurs,' 

le pari devient nul , aïofi que la partie, de 

M 6 
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quelque côté que fait l'avantage , attendu que 
les parieurs font obligés de fuivre les Joueurs. 
LXVI. Si cependant les parieurs étoient con- 
venus qu'en quelqu'ctat que fur la partie , 
qui plus aumh tirtrou , pour lors celui des pa- 
rieurs qui auroit l'avantage du point , gagnè- 
rent le pari. 

LXVII. Les parties & les gageures équivo- 
ques font nulles. 

LXVIII. On ne peut jouer ni parier fans- 
argent ; les Joueurs & les Parieurs auront foin 
. de faire meure au jeu. * 

LXIX. La queue dû biftoquet fera toujours 
permife, pourvu toutefois qu'on en joue du 
bout , étant défendu de jouer d'aucun des 
côtés de quel qu'inft ru ment que ce foit. 

LXX. Défenfe de tenir tes fers en jouant 
fon coup, fait à pleine main ou avec ni entre 
éeux doigts , à peine dé perdre- un point ; on 
ne pourra y toucher que d'un feul doigt lors- 
qu'on jouera de la queue, 

LXXI. Lorfqu'uné des deui mires fe trouve 
aux environs des fers , & qu'il n'y a point 
à jouer coup fec , il faut aller fur l'autre bille 
en droiture . & pafler' par où l'on voit la 
bille. 

LXXIf. Tout "homme qui traîne doit traîner 
droit fur la bille ; défenfesde marcher en traî- 
nant, à peine de perdre un point. 

LXXllL Défenfes de frapper fur le tapis, 
avec fon billard ou autrement pendant que 
la bille roule , à peine de perdre un point; 

LXXtV. Quiconque coupera ou endotninav 
géra le tapis , payera le dommage : il en eft 
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de même d'un billard ou autre mitrument ijull 
caftera. 



Règles parûcuÛires à la Partie qu'on appelle 
TOUT Bf BMCOIXE. 

I. Si les Joueurs font convenus de Jouer 
tout de bricoile , & que î'iwi des deux tou- 
che U bille de celui contre qui il joue , fans 
avoir touché aucune bande , il perd un point. 

IL La bricoile de fer eft bonne dans toutes 
foires de parties. 

III. Si l'un des Joueurs touchoit la bille de 
celui contre qui il joue fans avoir touché au- 
cune bande , fe bloufe on fe fait fauter » il 
perd trois points. 

IV. Si 1 un des Joueurs touchant en bri- 
coile la bille de celui contre qui il joue * 
fe bloufe ou fe fait fauter , il perd deux 
points. 



JUgle* particulières à U Pâme TOUT BE 
Doublet, 

I. Les parties tout de Doublet fe jouent 
en dix. 

IL Les billes faites par contre - coup font 
réputées doublées , '& celui qui les fait gagne 
deux points. 

III. Les billes faites en bricole ou à coup 
de taloa font nulles. 



■ Google 



»7» 



RigUs pankuTthes à là Parue qu'on appelle 
Sans pajftr lu Rail des milieux, 

I. St l'un des deux Joueurs qui feront con- 
venus de jouer la partie fans palier la raie des 
milieux , fait refter la bille de celui contre 
qui il joue fur la raie qui aura été faite fur 
le tapis, il ne perd rien ; maïs pour peu qu'il 
fade palier ladite bille du côté qui lui aura 
été défendu, il perd un point. 

II. Si lé Joueur fait palier la bille de ce- 
lui contre qui il joue du côté qui lui aura été 
défendu, & qu'il fe bleuie ou le fafle fauter , 
il perd trois points. 

III. Si un des joueurs fe bloufe ou fe fait 
fauter , fans cependant faire paner d» côté dé- 
fendu la bille de (on Joueur , il perd deux 
points. 



Règles particulières â lu Partie qu'on joue f en/au- 
vaut les cinq bloufes pour une à pêne & à 

g*** « 

- I. Quand un Joueur fauve à l'autre cinq 
bloufes pour une à perte & à gain, les par- 
ties le jouent en douze. 

H. Si celui des deux Joueurs qui a la bloufe 
à perte & à gain ne parle point du faut , il 
«fl bon pour l'un comme pour l'autre fur la- 
dite bloule. 

III. Si- celui qui n'a qu'une bloufe a perte 
& à gain , met la bille de fon Joueur , ou 
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toutes les deux dans fa bleuté , il gagne deux 
points ; & s'il a auflï le faut à perte & à gain 
fur la même bloule , & qu'il faflê lauter la 
bille on toutes les deux , il gagne auflï deux 
points. 

IV. Si celui qui n'a qu'une bloufe à perte 
& à gain fe perd dans cette bloufe , il ne perd 
rien : il en eft de même du faut. 

V. 5i celui qui n'a qu'une bloufe a 'perte Se 
à gain fait fauter fa bille , & met celle de 

, fon Joueur dans fa bloufe , il gagne deux 
points ; de même s'il fait fauter celle de fon 
Joueur , & met la fienne dans (a bloufe , il 
gagne deux points. 



Règles ■partocu&cTts à ta Parût Qui perd 'gagne, 

I. Quand les Joueurs font convenus de 
jouer la partie Qui perd gagne , celui qui 
bloufe- fa bille ou la tait fauter, gagne deux 



ou routes les deux , il gagne deux points ; il 
en eft de même du faut.. 

III. Si l'un des Joueurs bloufe , on fait fau- 
ter la bille feule de celui comte qui il joue, 
il perd deux points , & celui qui les gagne 
donne l'acquît. 

IV. S'il y a quelques coups i juger dans 
chacune de toutes leldites parût* différentes 
du Billard, le marqueur le doit d^mand-rr tout- 
bas à ceux qui ne font point mtëreflês > 1* 
pluralité des \oix l'emporte.' 
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APPELLE 
LE JEU DE LA GUERRE* 



On peut dire que le Jeu de la Guerrt eft un 
jeu de compagnie , puisqu'on y joue huit 
ou neuf enfemble. 

Le nombre des perfonnes qui veulent jouer 
étant arrêté , chacun prend une bille marquée . 
différemment , c'eft-à-dire , d'un point , de 
deux , & de davantage , félon qu'on eft de 
Joueurs , & on remarquera qu'avant que cha- 
cun tire fa bille , il tant bien les mêler les 
unes les autres. 

Quand les billes font tirées , chaque Joueur 
joue à fon tour, & félon que le nombre des 

{■oints qui font fur la bille , lui donne droit : 
orfqu'on joue , voici ce qu'il y a à obfervei à 
la guerre. 



REGLES DU JEU DE LA GUERRE. 

î. Il eft défendu :de fe mettre devant Ja\ 
pane, fans le contentement de tous les Joueurs. 

IL Celui qui joue une autre bille que la 
tienne , perd la bille & le coup. 

III. Qui touche les deux billes en jouant ; 
perd fa bille & le coup , il faut remettre l'au- 
tre à fa place. 

IV. Qui paffe fur les billes ; perd la biHé 
& le coup ; & on doit mettre cette bille data 
la bloufey i 
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V. Qui fait une bille & peut butter après , 
gagne la partie ; c'eft pourquoi il efl de l'a- 
dreffe d'un Joueur de tirer à ces fortes de coups 
autant qu'il lui eft poUïble. 

VI. Qui butte deffous la paffe , gagne tout, 
fût-on jufqu'a neuf Joueurs. 

VU. Les loi» du jeu de la guerre veulent 
■qu'on tire les billes à quatre doigts de la corde. 

VOL II eft défendu de fauver d'enjeu , i 
moins qu'on ne foit reparte. 

IX. Qui perd (on rang à jouer , ne peut 
rentrer qu'à la féconde partie. 

X. Ceux qui entrent nouvellement au jeu , 
ne font point libres le premier coup de tirer fur 
les billes : en plaçant les leurs où bon leur 
femble , il faut qu'ils tirent la pafle à quatre 
doigts de la corde. 

XL H faut remarquer que lorfqu'on n'eft que 
cinq , on doit faire une bille avant que de paffer, 

XII Sî l'on n'eft que trois ou quatre, il n'eft 
pas permis de paffer ju l qu'au t deux derniers. 

XIIL Si celui qui tire à quatre doigts fait 
palier une bille, elle eft bien pafiëe. 

XIV. Qui touche une bille de la tienne, & (e 
noie , perd la partie ; il faut que la bille tou- 
che refte où elle eft roulée. 
. XV. Si celui qui touche une bille en jouant, 
la noie , & la fienne suffi , il perd la partie ; & 
on remet la bille touchée où elle étoit. 

XVI. Qui du côté de la paffe fait paffer une 
bille , efpérant la gagner , & ne la gagne pas, 
cette bille doit refter où elle eft , (uppofé qu'il 
y eût encore quelqu'un à jouer: mais s'il s'y 
avoir perfonne, on la remettrait à fa place. 

XVIL Quand un Joueur a une fois perdu , il 
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ne peut fe remettre au jeu que la partie ne f° l 
entièrement gagnée. 

XVIII. Les billes noyées appartiennent à 
celui qui butte. 

XIX. Les deux derniers qui reflent à jouer , 
peuvent l'un & l'autre Te fauver d'enjeu. 

XX. Si celui qui elt paflë ne le veut pas , il 
n'en fera rien; s'il yconfent, il doit être pré- 
féré à celui qui n'eft pas pafle. - 

XXL Celui qui , étourdiment , OU par inad- 
vertance , joue devant fon tour , ne perd que 
le coup St non pas la bille, c'eft-à-dire, qu'il 
peut y revenir a fon rang. 

XXII. Qui tire à une bille & la gagne, fi 
en tirant Te billard il touche une autre bille 
gagnée , elle eft cenfée telle , & la bille de celui 
qui a joué le coup doit être mife dans la cloute. 

XXIII. Il eft expreffêment défendu de faire 
des ventes de quelque manière que ce fou , à 
peine de perdre. 

XXIV. Qui par emportement ou autrement , 
rompt un billard, doit le payer ce qu'il vaut. 

On voit, (elon les règles qu'on vient d'é- 
tablir, que le jeu de la guerre n'eft pas difficile 
à comprendre; il y faut plus d'adreffe de la main 
que d'autre chofe. 
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DE LA PAULME. 

LE ien de la Pauime eft fort ancien ; & fi 
l'on en croît quelques Auteurs , Gaiiea 
l'ordonnoit à ceux qui étoient d'un tempéra- 
ment fort replet, comme un remède pour dif- 
fiper la fuperfluité des humeurs qui tes rend 
pefans & fujets à l'apoplexie. Quelques - uns 
difent que c'étoit le jeu de la Pelota ; mais 
comme cette Peloae n'étoit autre choie qu'une 
balle , on croit qu'ils fe font trompés. 

Quoi qu'il en foit , on peut dire que le jeu 
de Ta Pau/me eft un exercice fort agréable & 
très utile pour la famé. 

Le jeu de Paulmi Te compte par quinzaines , 
CD augmentant toujours aiou le nombre , & di- 
fani par exemple, trente, quarante-cinq > puis un 
jeu , qui vaut foïxame. On ne fait, point poûti- 
vement la raifon de cela ; il y en a qui l'at- 
tribuent à quelques Aftrooomes, qui fâchant 
bien qu'un ligne phyuque,qui eft la fixîéme 
partie d'un cercle , fe dïvïfe en foixante de- 
grés , ont cru à cette imitation devoir comp- 
ter ainfi les coups du jeu de paulme. Mais 
comme cette raifon fouffre quelques difficultés , 
on ne s'y arrête point comme à une choie 
certaine. 

D'autres difent, & plus probablement , que 
cette manière de compter a la Paulme nous 
vient de quelques Géomètres, d'autant qu'une 
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figure géométrique a Soixante pieds de lon- 
gueur, & autant de largeur ; & que eonfuîé- 
rant le jeu de la Pauline comme un tout qu'ils 
ont mefuré félon leur imagination, ils ont jugé 
à propos que cela Te pratiquât ainG. 

On compte encore par demi • qu'induite , & 
cette bifque eft un coup qu'on donne gagné 
au Joueur qui eft plus foible , poilr égaler la 
partie pat Cet avantage, & qu'il prend quand 
il veut une fois 'en chaque partie : quelques* 
uns en ce iens dérivent ce mot de bis c*pii , 
parce que d'ordinaire on la prend après un 
avantage qu'on vient de gagner , & |ainû oa 
prend deux coups en tnémetems. , , 

Il y a même de bons Joueurs qui donnent 
quinte & bifque , d'autres quinte feulement ; & 
tout cela félon qu'on connoit fa force , & fa 
foiblcflë de celui contre qui l'on veut jouer." 
Il eft vrai qu'on croit que ces dernières ma- 
nières de compter n'on^étè trouvées qu'après 
coup, & qu'on neles a mifes en ufage que 
long'tems après l'invention du jeu de Pauline. ( 



L O IX ÉTABLIES 
POUR LE JEU DE PAULME. 

LE jeu de Paulme, proprement parlant , eft 
un jeu où l'on pouffe & l'on repouffe plu- 
sieurs fois «ne balle , avec certaines règles. 

Il y a la longue-Paulme , & la courtt-Paulmt. 
Nous parlerons de la première en fon lieu ; 
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l'autre cil un jeu fermé & honié de murailles,. 
qui eil tantôt couvert , tantôt découvert. On 
y joue avec des raquettes , des batoirs , des 
petits bâtons & un panier ; & pour y bien 
jouer, outre l'agilité du corps qu'il convient 
avoir pour courir à la balle , il faut auffi beau- 
coup d'adrefle de la main & de la force de 
bras : maïs venons maintenant à la pratique. 

Quand on veut jouer à là Paulme, & que la 
partie eft liée , on commence par tourner la 
raquette , pour favoir qui fera dans le jeu. 
Celui qui n y eft pas , doit fervir la balle fur 
le toit, en la pouffant avec la raquette, cV ic 
premier coup de fervice s'appelle le coup des 
dames , & eft compté- pour rien ; cnfuite on 
joue à l'ordinaire. 

Si l'on n'eft pas convenu de ce qu'on joue, 
il faut le dire au premier jeu ; celui qui gagne 
la première partie, gardé les gages. 

Les parti?) fe jouent en quatre jeux ; & G 
l'on convient trois jeux à trois jeux , on dit 
à deux de jeu ; c'eft-à.dire , qu'au lieu de finir 
en un , on remet la partie en deux jeux. On 
peut jouer auffi , fi l'on veut , en fix jeux ; 



lais pour - 
h , u ce n' 



jeu , & ce n'eft du confentement des Joueurs. 

Il faut auffi , avant que de commencer le jeu, 
Fendre la corde à telle hauteur qu'on puiffevoir 
le pied du deffus du mur , du côté oh eft l'ad- 
verfairs, 81 le long de cette corde eft un filet 
arraché , dans lequel les balles donnent fou- 
irent. 
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S'il arrive par hafard qu'en jouant, la balle 
demeure entre le filet & la corde , & qu'elle 
donne dans le poteau qui tient cette corde, le 
coup ne vaut rien. 

k lln'eftpas permis, en pourfuivant une balle, 
d'élever la corde. 

Ceux qui jouent à la Pauline, ont ordinai- 
rement deux marqueurs ; ce font proprement 
des valets de jeuV de Paulmes qut marquent 
les chajfcs , fk qui comptent le jeu des Joueurs, 
qui les fervent, & qui les frottent. 

Ces marqueurs marquent au fécond bond , 
& à l'endroit où touche le bond ; ils doivent 
encore avertir les Joueurs tout-haut quand U 
y a tkoffi & dire chaffe ; ou bien deux cheffts , 
fi elles y font : à tara de carreaux , & dire aufli t 
à tel carreau la kille la gagne. 

Si les Joueurs difent ckajjt mont , elle demeure 
telle , fi les marqueurs ne leur répondent qu'il 
y en a une. 

. Une chaffe. au jeu de la courte Paulme , eft 
une chaffe de halle , à un certain endroit du 
jeu qu'on marque , au-delà duquel il faut que 
l'autre Joueur pouffe la balle pour, gagner le 
coup. , 

Le principal emploi des marqueurs , eft de 
rapporter fidèlement ce qu'on leur a dit à la 

filuraliié des voix des fpeflateurs , Iorfqu'il y 
urvjcnt quelque conteftarion. Ces voix (è 
doivent recueillir , tant ppur l'un que pour 
l'autre Joueur , fans prendre p?rri pour aucun ', 
à peine de perdre leur falaire . & d'être diafle» 
du jeu pour en mettre d'autres à leur place. 
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Les Joueur» de leur côté fe doivent auflî 
rapporter » la foi des fpetiateurs, lorfqu'ii Te 
préfente quelque difficulté dans le jeu , puif- 
qu'il n'y a point d'autre Juge qui les puiffe 
juger ; ils s'en rapporteront même aui mar- 
queurs , s'il n'y a qu'eux pour en juger , lorf- 
qu'ils diront leur Jenument, uns craindre qu'on 
leur en veuille du mal. 

On joue pour l'ordinaire, partie , revancht 
& le tout ; & on ne peut lainer cette dernière 
partie que pour bonne raifort , comme a caufe 
de la suit * ou de la pluie , au cas qu'on joue 
dans un jeu découvert. 

Pour lors celui qui perd , doit lainer des frais 
& une partie de l'argent qu'on joue pour le 
tout, & l'autre pour la moitié. 

Si c'eft en deux parties liée* qu'on eft con^ 
venu de jouer , on ne peut auffi. les quitter 
que les parties n'y contentent; en ce cas cha- 
cun doit donner de l'argent pour le tout , & 
donner heure pour achever* 



4 UT RE S REGLES. 

I Si fortuitement , lorfqti'on" joue , on vient 
à frapper de la balle qu'on a pouflee , un des 
marqueurs, ou quelques autres de ceux qui 
regardent jouer , ou bien a quelque corbitlon. 
trotoir, que quelqu'un tiendrait fur la galerie. 
ou" chofe feinblable qui dépendit du jeu , il fau- 
dtrott marquer la chafle : mais fi perfbnne ne 
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tient tous ces ufteofiles , on la marquera oi 
ira la balle. 

IL Qui des loueurs* de quelque partie de 
fon corps que ce fait , touche une balle qu'on 
a jouée , perd quinte 

III. Si, par oubli ou inadvertance, l'un des 
marqueurs difoit une chajji pour l'autre , cela 
«e pourrait préjudicier aux Joueurs, parce que 
malgré le peu de ^némoire, ou le qiù-pro-qua. 
de ce marqueur , la première chajji doit tou- 
jours fe jouer devant l'autre : il en eft de mê- 
me d'une ckafft qu'il diroit appartenir au der- 
nier, pour le fécond; il faut qu'on la joue où 
elle a été faite. . . 

i IV. Celui qui en'fervant ne fert que fur la 
bord du toît , ou fur te rabat feulement, doit 
recommencer à'fervir, d'autant que le coup eft 
mil: à moins qu'on ne joue Quifault, il bah. 

V. 'Qui met fur lais de volée en fervant ; 
ou les clous qui le tiennent, gagne quinze, il 
en prend autant quand il met dans la lune , qui 
eft un trou au haut de la muraille , qui eft au 
côté du toît où l'on fert. 

VI. Si celui qui eft dans le jeu , ou fon com- 
pagnon , s'aviibir de dire jour rien , après qu'il 
auroit été fervi, & qu'il l'ait dit trop tard , 
comme après avoir voulu courir à la balle , il 
perdrait quinze. On ne peut auffi dire , pour 
tien, aux coups de hafard. 

VU. C'eft trop tard de dire pour rien , quand 
la balle du ferveur eft dans le trou , ou au 
pied du .mur , il faut dire au partir de la ra- 
quette ou du batoir; celui qui fert ne doit pas 
dire suffi pour rU/t, 

vin. 
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VIII. Qui, fans y fonger, fcroit trois chajjcs- t 
la dernière faite n'eft de rien comptée, & tout 
le coup eft faux, dès le fervice , quand la balle 
du terveur aurait entré dms le «ou. 

IX. S'il arrivoit qu'une bille étant (ortie 
par de (lus l*s murailles, retînt dans le jeu 
après qu'on auroit fervi , le coup ne vaudroii 
rien, parce qu'on auroit joué deflus. 

X. S'il arrivoit qu'un Joueur qui auroit qna* 
rant-t'uu} , eût fait deux thâffts, il ne perdroit 
point pour cela ion avantage ; mais pour avoir 
le jeu. il lui faudrait gagner les deux chajfts t 
ou du moins la dernière. 

XI. Si Tadverfe partie avoir pour-'ors trente , 
& qu'il gagnât la première ch--j< , ils n 'au -oient 
aucun avatjsge l'un fur l'autre; & quoique 
l'autre gagnât la dernière , 11 n'auroit pas l'a- 
vantage. L'eft pourquoi , lorsqu'on a qudrar.u- 
ànq , 00 dit ckajft-morte. 

XIL Celui qui fe mécompte de quinze on 
de trente, & qui s'en reflbu vient après avoir 
joué deflus, mais avant que le jeu (oit fini, 
ne perd rien pour cela, quand-même i! suroît 
oublié an jeu dans une partie , fuppofé à i'é- 
gard de ce jeu que ce lût avant que la- par» 
tie fût finie ; car qui auroit la p.. t t>e ou le jeu , 
& viendrait à fe méprendre , c'efl-à-die , a 
compter au défions , & qu'on ait fervi ou ;oué 
defïus , perdroit Ion avantage. 

Servir au jeu dt: Pauline , c'efl poufTer le 
premier une balle kir un toit , l'y Faite couler; 
ce font d'o: dinaire les féconds qui ont foin 
de lervïr, 

XtlI. Lorffjti 1 !] y a une ou deux ehaffit 
marquées , fit que la balle par hafard donne 

Tenu II. N 
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du fécond bond fur l'une de ces ehtffis ; " 
c'eft une chajft qu'on doive faire , il faui mat" 
quer à cet endroit. 

XIV. Si au contraire cette balle y donne 
de volée , ce qui eft compté pour un bond , 
on doit alors marquer la tliaflc jufqu'où va 
la balle. 

XV. Tout coup qui va au-deflus de la mile, 
eft perdu pour celui qui y met , au Heu qu'il 
le Bagne au-deilous. 

XVI. S'il arrive qu'une balle entre dans la 
galerie , & qu'en touchant quelqu'un , eUe 
rentre dans le jeu , il faut marquer la chafiç 
par où elle, rentre : mais 11 n'ayant fait qu'un 
bond dans cette galerie fans toucher perfonne, 
qui pourrait jouer cette balle , litcoup feroit 

. très- bon, 

XVII. Qui fait une chsflê dans la galerie, 
& que l'autre loueur y revienne , ce coup 
eft nul , & c'efëàV recommencer. Si c'eft dans 
un jeu du dedans , comme à la grille , il eft ga- 
■gné, s'il ne revient point fans toucher à per- 
sonne. 

XVIII. Sll arrivoîr qu'un coup vînt a dou- 
bler, qu'on tut en conicftarion , sll eft deflus 
ou defious, & qu'ayant demandé aux fpeûa- 
teurs~ ce qu'il en feroit , on n'en fut point 
éclairci , on marquerait où iroit la balle , 
parce que c'eft à celui qui forme le différend 
a prouver ce qull demande : u cependant c'eft 
une chaffe à gagner, c'eft à recommencer. 

, XIX. Si, après que le coup eft fini du côté 
du jeu , on demande s'il y a jeu ou non , Si 
-qu'on ne dife rien, on ne marque rien. Si les 
voii en cela fe trouveqt également partagées . 
e'eft à reftjre. 
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XX. I.orfqu'on joue lut une chafle , & que 
la balle retombe en même endroit, on «ioit 
recommencer. 

XXI. Si , en demandant qui l'a. gagnée t on 
ne. trouve rien , ou que les voix Soient éga- 
les, on refait; de même lorfcju'il s'agit d'un 
coup de Service, qu'on demande s'il a port», 
& qu'on ne répond rien. . 

XXII. Quand celui qui fert, après avoir 
lervi plusieurs fols pour rien , & qu'il demande 
enfin à l'autre , y éttj-vous ? & qu il lui répond 
oui , il perd -le coup , û après il venoït dire 
pour rien. 

XXIIL Si un Joueur comptoir f*în» ; ou 
quelqu'amre avantage, & que l'on lui difputât , 
il faudrott*faire demander le coup ; & û per- 
sonne ne difoit rien, fa demande feroit nulle. 

XXIV. Comme il arrive quelquefois qu'on 
donne de l'avantage au jeu de la courte-Paul- 
ine , il eit libre à celui à qui on le donne , 
de prendre au premier jeu tel avantage qu'il 
veut, & même de quitter la partie; au lieu 
que l'autre, quand il auroit trois jeux, & 
q&iwatt'ùaq , Si non un jeu , il ne peut le faire 
que du contentement de fon adverfe partie. 

XXV. Celui à qui*>n donne tijque , la peut 
prendre quand il veut; fi cependant c'elt fur 
Uschaûes, il faut que- ce toit (ur la première 
faite, ou fur la faconde, Jotfque la première 
«Il jouée , 81 fi l'on a paflé la corde , on ne 
peut revenir à prendre la h'ifyue. 

XXVL Nulle faute ne peut fe prendre 
1 qu'elle n'ait été faite, & fi ce n'eu, lur une 
chafle , la faute ne peut s'y perdre. 
XXV1L Si de deux Joueurs qui jouent pan; 
N a 
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tic, l'un s'avîfoii de vouloir s'en aller pour 
quelque fujet que ce fût , de quitter la partie 
avant qu'elle (bit finie, l'autre peut, fi bon 
■ lui femble , achever cette partie en payant. 
XXVHI. Toutes gageures qui fe font au' jeu 
de Paulme, doivent îuivre le jeu dans toutes 
ies circonstances ; & il n'eft pas permis aux 
parieurs d'avertir, juger ni enfeigner le jeu 
de celui pour lequel ils parient. 

XXIX. Ceft affaire à celui qui gagne l'ar- 
gent de payer tous les petits frais qui fe font 
pendant le jeu ; comme par exemple , le pain, 
le vin, le bois, la bière, les chauffons , & 
les marqueurs. 

XXX. S'il arrivoît néanmoins que ces frais 
paffaffent le gain, il faudrok que» le ftirplus 
fe payât à frais communs , & fi ce qu'ils jouent 
eft a boire , les petits frais fe doivent payer 
<n déduction de la perte qui aura été faite; 
■à moins qu'ils n'esnent dit tous fait j>ayit. 

Comme le jeu de Paulme eft un jeu très- 
noble, & que par conséquent il y a tout* 
liberté, on ne doit jamais y être contraint, 
tl ce n'eft de parole donnée ; en ce cas un 
honnête homme doit s'en acquitter, à moins 
qu'il n'eût exeufe légitime pour pouvoir s'est 
défendre ; & alors , quoiqu il" eût de l'avanta- 
ge , il faudrait qu'il la liât autant- que l'autre de 
ï'argeuj, qui feroit mis en main-tierce pour 
achever la partie un autre -jour, & à l'heure 
marquée. 

Il .y a encore beaucoup d'autres difficultés 
que le hafard fait naitte au jeu de Paulme , * 
& dont on ne fauroit ici faire un détail'; 
■mats lorsqu'il en arrive quelqu'une , c'eft af- 
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faire aux Maîtres des jeun de Pauline , aux 
fpeâateurs i^. aux marqueurs d'eu décider. 

Dts formalités qu'on obferve an jeu dt Courte* 
Pauline, forfqiïu s'y joue un prix. 

On a vu Couvent dans les jeux de Pauline, 
propofer des prix pour ceux qui , piqués d'une 
noble émulation , étoient bien-ailes de faire 
voir leur adreffe en ce jeu. Oa y recevoir 
honnêtement tous ceux qui vouloient y jouer": 
.ils dévoient auffi de leur côté y entrer avec 
toute la modération & • l'honnêteté poflible ; 
autrement ils pj y oient la peine de leur indif- 
' Créiion. 

C'étoit affaire aux Maîtres à nommer ceux 
qu'ils fa voient être très-habiles à la Pauline, 
pour concourir àc« Prix , qui étoit une «w- 
ronnt de fleuri , une raquette , Et une b.ùle d'ar- 
gent : on y joignoit quel^tefois ant paire et 
gants y eu autre ctaofe de cette nature. 

Le prix (e jouoû par trois différent, iotrrs ," 
où (e trou voient tous ceux qui vouloient y 
prétendre; cela le pratique encore aujourd'hui 
de même ; & l'on commence depuis huit he« ■ 
ras du matin juftni'à. tept heures du loir. On 
doit préluppoler, farce qu'on" a dit , que c'eft 
en été que le prix f; propote. 

Ceux qui entrent en lice pour le prix , peu- 
vent durant le }dur aller changer de cliemifes, 
.boire & manger a l'heure du dîner; .«jais ce 
repas ne doit durer qu'une heure. 

Il faut être deux contre deux pour jouer- a 
ce prix ; & les deux qui ouvrait le pris doj- 
yeni être, dans le jeu,. Le premier couf.de 
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fervicc eft tout de bon , toutes fautes qu'on 
fait font bonnes ; & il n'y a point de pour 
ùen , ni f our les nomes , comme os a dit. - 
""■ Le plâtre touché porte volée; le trou de 
fervice en fervant , ne vaut rien; l'ais ne fêrc 
que de muraille , & qui touche la corde » 
.perd 1 quinze. 

L'ordinaire eft de jouer en deux parties 
liées, & chaque farcie trois jeux : il n'y a. 

Îo'nt à'à 'deux Je jeux, & lorfqu'on a perdu 
t première partie , il faut changer de place. ' 
On marque là ekajje ou va. ta balle, bien 
qu'elle entre dans la» grille , dans les galeries--, 
ou en quelque lien que ce foit , encore que 
ceité balle ait touché quelqu'un. 

Mais fi l'un des Joueurs avoir fait une chaffe- 
dans l'une des galeries , & que l'autre y re- 
cette , celui-ci perdrait le coup ; & on r«- 
marquera que, lorfqu'on joue k prix, on ne 
refait point. 

' Lorfque ceux qui défendent le paix , est 

été contraints de quitter le jeu, pour le recé- 

' der a de plus forts qu'eux , ils peuvent ren* 

trer comme tout autre; mais ce n'eu qu'en 

second. 

lis -peuvent cependant reprendre leur plsae 
comme auparavant, s'ils regagnent & mettent 
pour les autres. 

■ Les deux qui ont ouvert le jeu, peuvent; 
s'ils Je jugent a pi opes , le fermer enfemble, 
après jbu Us auront joue feulement chacun un 
coup. 

Le prix fe joue donc; comme on a dît; 
à jrois différent jours ; au premier , le du~ 
fe% de /leurs & les gaats, que le Maitre-p;^ 
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fente au* vainqueurs ,' le* priant' de revenir 
au premier jour fixé , pour achever de jouer 
le prix', qui eft la raquette} & au dernier ni ■ 
toile d'argent. , •*'" ■ 

Avant que de commencer à jouer , on tnet 
chacun vingt fois dans la ûttUrt , pour fub 1 - 
venir. apx frais qu'il convient ' faire par rs 
Maître, pendant que le prix fe joue , comme . 
pour payer le pain , le vin , bois , draps & 
chauffons. Le Maître ne profile en rien là-def- 
fu« ; il n'y a qee les balles qu'on perd qnf - 
lui font payées, & dont il ne donne que 
vingt povr deux douzaines , parce que ce fur- 
plus qui n'y eft pas , & qu'on paie , eft pour 
les raquettes. 

Ces prix fe-propofoient autrefois ptns- fré- 
quemment qu'on ne fait aujourd'hui : il y a 
même des Villes ou l'nfage en eft entièrement 
aboli, or d'autres où il (e conferve encore y 
- mais à prix de moyenne valeur , où l'on ne 
Ta joMT que pour l'honneur feulement. 



LE JEU 

DE LA LONGUE. PAULME. 

LK hapu-Paulme te nomme ainfi, parce 
qu'on joue à ce jeu dans une grande place 
qui n'eft point fermée. Cette place *&. une 
îraode rue» large, ipacieufe & forrnongue. 
Il eft des villes où ces jeui de Paulmes losr 
dans de grands pâtis, ou de longues allée* 
d'arbres i an reftê , il o'iotporK où ces jeux 
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foienr, aousvu que le Krrein en.foit uni cm 
bien pavé , parce que lorsqu'il faut courir à 

.h balle, il Uroit dangereux «le. faire ,un faux 
■ «pas , û le fol en étoit inégal. ■ - 

: -On joue ptufieurs à ce jeu-, comme trois , 
quatre , ou. cinq contre cinq: : on peut y -jouer 
deux contre deux , mais ces fortes de parties 
ne fe font qu'enue écoliers. 

On fe fert à la langue l'anime de battoirs de 

. différentes grandeurs ; -les uns ont le manche 

'.ou la queue, comme on voudra , fort. longue; 

■ d'autres l'pnj, moins, on. les appelle des pâUs. 
Ce font ordinaUeroint les- tiers qui eo. jouent, 
afin de mieux rabattre la balle. Il y a de ce» 
battoirs dont les têtes font quarjées, un peu 
\ plus longues que larges ; d'autres' qui font en 
\ ovale. 

\ 11 faut , pour jouer à la longue Ptwlme , un 

-grand- toit de planches attaché à un -mur, ou 
,fltr quatre piliers , jïippoié, que ce-jeu Eue dans 
quelques allées, d'arbres , ou quelqua»ewtis.* 

Ce toit eft garni par en bas , & du côté du 
Joueur qui tient la pafle , d'une planche tafije 
d'environ douze à quatorze pouces , placée 
droite fur le côté . percée dans le milieu de 
fa longueur , & à quatre doigts du toit , foute- 
nue par derrière d un bâton de deux ou trois 
pouces & demi de tour. & qui excède la 
planche d'environ deux pieds de haut ; cette 
planche doit être aulfi longue que la iacfjtar 
du tojj, & à un bon demi-pied près. 

Le oaron eft ce qu'on appelle en ce jeu la 
paffe i lorfque la balle qu'on fert , pane fur la 
planche, & audeffas de la paffe , ç'eft quinze 
pftdu pour te partie du ferveur; air- lieu que; 
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quand il peut faire palier la bail* dans le trou, 
îi gagne frâtre. 

On eft tou/ourS deux à teair le toit; favoïr, 
un qui tient la paffe , & l'autre le rabat : c'eft 
cette planche dont on vient de parler, qui 
rejeté & re pouffe la balle. Les autres Joueurs 
du même côté s'appellent des àtn. On -dit 
auffl à la loaeut-Paalme , cet homme eft bon 
lier s , flf tierce bien. 

Il ne faut pas moins dadrefle à la hngttf 
Pâmait, pour jouer une balle, qu'à la courte i 
la première demande plus d'agilité , & il con* 
vient d'avoir bonnes jambes pour paner & 
Kpafier tant de fois en une partie; c'eft-à-dire, 
pour aller alternativement tantôt tenir le toit, 
& tantôt au' renvoi. 

On fevt i la longtu-Paalme avec la main , 81 
non-pas avec le. battoir, comme à la ouïr. 

Les parties font de trois , quatre ou ctoq 
jeux , quelquefois de fox; cela dépend de La 
conveiMJpn que font les Joueurs avant que 
d'entrer en toit. 

On tire i qui tiendra le toit avec un bat* 
toir qu'on jette en l'air , en le faifant pirouet- 
ter ; l'un en prend la face & l'autre le dos ; 
de manière que , quand il tourne fur Tua des 
deux côtes , celui qui l'a pris pour avoir le 
toit , va s'en emparer & joue. 

C'eft un grand avantage en ce jeu d'avoir 
un bon ferveur qui ait le bras fort > ann Que 
jetant la balle avec roideur fur le toit^eile y 
fafle plus Couvent bafard , & ««barraflS-par-là 
ceux qui y font, & qui venant à manquer 
d'attnpper la- balle , perdent quinze an pro- '. 
fit de la partie advet'fe. 
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Règles du Jeu de la Losgue-Paulme, 

I. Lorsque ceux qui tiennent le toit , at- 
trappent la balle qu'on fort , & qu'ils .ne la 
pouffent point jusqu'à jeu, les au(res en pren- 
nent quinze. On appelle le jeu un certain pi* 
lier , arbre ou autre marque de cette nature , 
qui eft pour l'ordinaire à lept à buit toifes du 
toit) & il ne le fait point de chafft , fila halle 
ne va pas ju'fau'à ce jeu. 

II. Les chaâes à la longue- gaulroe le mar- 
quent à l'endroit où s'arrête la balle en rou* 
Japt, & non pas où die frappe. 

III. Loriqu'une balle qu'on a paûffee du toit, 
eft. renvoyée jufqu'au-delà <hi jeu , la partie 
de celui qui l'a renvoyée gaçne quinze ; il 
n'eft pas befoin qu'elle y foit pouflée de vo- 
lée, il fuffit qu'elle palTe ce jeu en roulant. 

IV. Qui touche de quelque manier* que ce 
foit la balle qu'un des Joueurs de Ion côté a 
pouflée , perd quinze.. 

V. Quand un de ceux qui font an renvoi, 
renvoie une balle de leur adverfe partie ; il eft 
permis aux autres de la renvoyer ou de l'ar- 
rêter avec le battoir, fi elle roule, pour l'em- 
pêcher qu'elle ne paffe le. jeu du côté du toit, 
& faire que la chafft ioit plus longue. 

VI. Toute balle qu'on poulie hors des limi- 
tes du jeu, eft autant, de quinze points de 
perdus - pour celui qui l'y pouffe , fil dont pro- 
rite fon adverfe partie. 

VIL Toute balle qui tombe i terre eft 
bonne à pouffer du premier boud , l'oit au 
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renvoi ou au toit ; le fécond ne vaut rien. 

Ce n'eft pas i'uiage à la longue-Paulme, 
comme -a la courte , de donner de I avanta- 
ge, comme qiûn\e , bifque , ni iemi-qiûnze , parce 
qu'on tâche d'y laire les parties les plus éga- 
les qu'on peut. 

De même qu'à la courte- Paulin £ , on fixe 
ce qu'on veut jouer ,' outre les frais , qui font 
les balles , & les marqueurs ; ce que les per- 
dans paient. Et ces balles font bien plus pe- 
tites qu'a la courte - Pauline. 
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